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ВАШ ѴѴѴѴѴѴ.СЕРВЕР 


Мы занимаемся размещением и поддержкой 
виртуальных ШѴѴ-серверов с 1996 г., и сегодня 
являемся крупнейшим хостинг-провайдером 
России: более 4000 клиентов уже пользуются 
нашей услугой виртуального хостинга. 

Предлагаемые контракты учитывают весь спектр 
возможных потребностей клиентов, предусматривая 
при этом плавный переход "от простого к сложному". 

Поддержка виртуальных ѴѴШ-серверов осуществляется 
на доменах второго и третьего уровня. 

По вашему желанию мы можем зарегистрировать 
уникальное имя для вашего сервера. 



ЛУЧШИЙ ХОСТИНГ В РОССИИ 

- любые объемы дискового пространства 

- цены от $6 до $50 в месяц 
(все налоги включены) 

- канал 155 Мбит/с 

- постоянным клиентам-скидки! 

тел.: ( 095 ) 956-1380 
е-таіі: Но5І:іпд@2епоп.ги 















Хотим мы того или не очень, но год, век, тыся¬ 
челетие заканчиваются именно этим декабрем. Ес¬ 
тественно, мимо мы не смогли пройти, ну, а то, что 
творилось в прошлом году есть предложение счи¬ 
тать генеральной репетицией. Вот увидите, все на 
полную катушку воспользуются возможностью 
проводить миллениум повторно. "Присоединяй¬ 
тесь, барон, присоединяйтесь!.." 

И приятно, очень приятно видеть на этом рубе¬ 
же все признаки того, что отечественные игроделы 
из аутсайдеров и середнячков индустрии уверенно 
пробиваются вперед. Зачастую цинично-скептич¬ 
ные авторы Нави выдали в этот номер пару просто 
благоговейных превьюшек по "нашим" разработ¬ 
кам - "Железной Стратегии" и “Ил-2. Штурмовик”. 

Впрочем, западные конкуренты упорно цепля¬ 
ются за нажитые позиции. Достаточно поиграть 
в Кипе или Кей Аіегі намбер два, чтобы осознать, 
что задвинуть их создателей на задворки будет ох 
как не просто. Впрочем, внутриредакционные мне¬ 
ния по поводу КА2 разошлись настолько, что мы 
решили выставить этой игрушке аж два рейтинга. 

В новую "киберспортивную" форму обряди¬ 
лась с этого номера наша О-гопе, в которой мы рас¬ 
сказываем о СЬа11еп§е Рго-Мойе для <23. 

"Железячная" тема номера - история развития 
компьютерных технологий от древности до наших 



На этот раз 2-гопе вместила два рассказа, все 
замеченные в них "похожести" на реально сущест¬ 
вующих человеков - чистой воды непреднамерен¬ 
ная случайность. 

Обозрев прошедшее время, мы позволили себе 
заглянуть в ближайшее будущее, что вылилось 
в материал по грядущим хитам 2001 года. 

Хроники 1ГО закончились. Двенадцать серий, 
целая мыльная опера получилась. Обещанный 
гайд для начинающих игроков целиком не помес¬ 
тился (даже в этом урезанном варианте). Вторую 
часть мы напечатаем в следующем выпуске жур¬ 
нала. А ведь играть становится интереснее с каж¬ 
дым днем, тем более что скоро ІЛІіта Опііпе обре¬ 
тет трехмерность. 

Несколько заблаговременно, но все же разре¬ 
шите мне от имени редакции поздравить всех Вас 
с наступающим Новым Годом :). 

Искренне Ваш, 
Игорь Бойко 
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Официальный издатель на территории России - компания "БУКА 1 



«Руна" - мир могучих воинов Севера, мир викингов. Действие игры перенесет вас во времена жестокой религии, 
мрачных нравов и холодной природы. В роли молодого викинга Рагнара вам пр ост оит с ;ч\зиться с фантастическими 
существами - персонажами древнескандинавской мифологии и одолеть злодея, замыслившего истребить весь род викингов. 
В этой игре, созданной на базе улучшенного графического движка игры ІІпгеаІ ТоигпатепГ вам предстоит покорять 
снежные вершины северных гор и спускаться в глубокие тёмные пещеры подземного мира скандинавских легенд. 

Эпический сюжет, кровавые битвы и «живые» фантастические миры гармонично соединяются в «Руне» и воссоздают 
атмосферу раннего средневековья, жестокого времени, когда меч и жажда наживы правили миром. 

Системные требования: 

ѴѴІМЭОѴѴ5 95/98/МЕ, ЫТс 5РЗ или более, 2000 


Процессор А/ѴГО Кб-2/3, ІпгеІ Репгіит І[ или Сеіегоп ЗООМІгг 

(Рекомендуется А/ѴЮ АГЫоп или ІпіеІ Репііит III450МІ12.) 

Видеокарта Игест X совместимая с 8 МБ видеопамяти (ЗЭ акселератор необходим) 

Оперативная память 64 Мб (Рекомендуется 1 28 Мб) 

Места на жестком диске 88Мб (Рекомендуется 650Мб) 

Звуковая карта совместимая с Оігесс X 

СЭ-КОМ 4-х скоростной (Рекомендуется 8-ми) 

Игры компании "Бука" почтой: тел. (095)190 9768 или е-таіі: паѵі§аІ@а(іа.ги 

По вопросам оптовых закупок: обращаться по тел. (095)111 5156,111 5440 е-таіі: тагкеІ@Ьика.сот 


ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги 






Бгадоп'8 Ьаіг ЗБ 


Жанр . 

Агсасіе 

Издатель . 

ВІие Вуіе 

Разработчик . 

Бгадопзіопе ЗоЙѵтаге 

Срок выхода . 

Первый квартал 2001 


Так, вспомните, чем мы занимались 
на этой неделе. Уничтожили жилища ор¬ 
ков - 48 штук, порубили зомби топором - 
3241 особь, количество расстрелянных из 
обреза инопланетян исчислению не под¬ 
дается, и еще 2 раза разгромили Амери¬ 
ку - не забудьте. А теперь посмотрите, 
мы же не сделали самого главного, можно 
даже сказать основополагающего. Мы не 
спасли ни одной принцессы! 

Подождите вешаться на фамильных 


портянках, жизнь еще не безразвратно 
потеряна. Нас спасет Вга§оп'5 Ьаіг ЗБ - 
единственная аркада, которая умудри¬ 
лась попасть в двадцать самых перспек¬ 
тивных игр. Действительно оригиналь¬ 
ный движок, ведь не было же еще на РС 
игры в которой трехмерность сочеталась 
с мультипликационными героями и сю¬ 
жет восемнадцатилетней выдержки. Ге¬ 
ниальный художник Дон Блас уже сто¬ 
чил не один карандаш, рисуя потрясаю¬ 



щие заставки к этой игре. 

А портянки? Портянки через год 
пригодятся. - К.П. 


Бике №кеш Рогеѵег 



Вы заметили, что фраза “ІѴЬеп іі’з 
Вопе”забавна только первые два года, 
потом начинает немного раздражать? 
Хотя в некоторых онлайновых магази¬ 
нах напротив безызвестного продукта 
Бике Пикет Гогеѵег и стоит дата — 1 
мая 2001, но... кого мы обманываем? Мы 
все знаем, что эта игра никогда не вый¬ 
дет. Мы знаем, что Бруссард нам грязно 
врет, обещая золотые горы, фантастиче¬ 
ский геймплей и стриптизерш в прида¬ 
чу, а сам делает одну за другой игры для 
приставок. Разве нормально это - пере¬ 
носить выход игры четыре года подряд? 
И, в конце концов, что такого особенного 
в этом Ядерном Герцоге? Ну, подумаешь, 
движок от ГГпгеаІ Тоитатепі - тоже 
невидаль, на дворе-то уже третье тыся¬ 
челетие и Квак, тоже третий. Или то, что 
некоторые уровни будут повторять кар¬ 
ты из оригинального ВЫ ЗВ - ведь не 
больше, чем игра на дешевой ностальгии. 
А эти пресловутые 11 скриншотов, кото¬ 
рые нам показали в мае-месяце, наш фа¬ 
натизм, что должен ими питаться все это 
время? Вот фотографические шкуры 


Пора признать, что Дюк Ньюкем 
давно уже мертв, и убили его те же, кто 
и породил. Нечего и надеяться на 
ВШеѵег. Есть же много других хороших 
игр, которые стоит ждать. Хотя, совсем 
недавно на сайте ЗБ Кеаітз появилось 
объявление о найме новых сотрудников, 
в частности художника со стажем вы¬ 
делки шкур для трехмерных моделей. 
Вот я и думаю: может успеют к маю?.. - 
КП. 


Жсінр . .РР5е 

Издатель'.'.' . ЗБ Кеаітз 

Разработчик . 30 КеаІГП5 

Срок выхода . ѴѴЬеп Оопе 
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Ни одного свежего имени во всех 5 
играх раздела Асііоп - сплошь сикве¬ 
лы. И на первом месте не может быть 
никто иной, как Иоот 2000. Надеемся, 
его успеют доделать к рождеству 2001. 
А опасения есть, в частности движок, 
который, как стало недавно известно, 
будет совсем не (23. Хотя бы потому, 
чтобы воссоздать дух Боот нам нуж¬ 
ны не два-три монстра на экране, а не¬ 
сколько десятков, и что бы уровни бы¬ 
ли не узкими коридорчиками, а с от¬ 
крытыми пространствами, и како-де- 
моны не царапали нас полигонами. 


И что бы дезматч по сетке был без 
тормозов - вот тогда это Эоот. 

Как вы уже наверняка заметили, 
следующий год будет годом ретро- 
асііоп'а, в моде старые веяния, иници¬ 
атива и свежие течения - наказуемы. 
Игроки устали от новизны - им пода¬ 
вай старые добрые времена, толпы 
кровожадных мостров, и побольше 
крови. А кто может дать нам это луч¬ 
ше чем Иоот? - КП. 


Кейігп іо Яіе Сазйе ѴѴоІіепзіеіп 


сованы — сплошь кожа да свастики, 
не пренебрегая исторической правдой, 
конечно. 

Давненько не было такой взрыво¬ 
опасной смеси: талантливая команда 
разработчиков, известное имя, куча де¬ 
нег вложенных в проект и доработанный 
движок <23. Сггау Маііег Зіисііо сделает 
хорошую игру, для этого у них есть все 
компоненты. Интересная получается си¬ 
туация, если судить обещаниям разра¬ 
ботчиков, то в этом году должны выйти 
два совершенно хитовых римейка игр от 
ісі ЗоШѵаге. Что там дальше, 

Соттапсіег Кеп ЗБ? - КП. 


Остыньте. Первые шоты из ІІпгеаІ 2 
только-только появились, на них даже 


Ооот 2000 


монстров еще нет. А, между тем, игру 
разрабатывают уже больше двух лет. 

И все равно Ье§епсІ Епіегіаіптепі наме¬ 
рена выпустить “Нереальность 2” в 2001 
году. Искренне надеемся, что у них это 
получится. 

Недавно на форумах анрилыциков 
прошел небольшой флейм, на одном из 
шотов, прилагающихся к плану левел- 
мейкера из Ье§епб, был изображен ре¬ 
дактор с недоделаным уровнем. Внима- 


іе фанаты углядели папку, в кото¬ 
рую сохраняли файл “С:\ІІ2\тар” (112 - 
ничто иное как ІІпгеаІ 2”). Возмущение 
вызвало то, что Еп§іпе 112 представлял 
из себя немного доработанный движок 
ІІпгеаІ Тоитатепі Поэтому преду¬ 
преждаем заранее - не ждите от ІІпгеаІ 2 
графической революции. Но будьте 
и снисходительны, пока ІІпгеаІ 2 разра¬ 
батывается в три раза быстрей, чем 
ІІпгеаІ 1. - КП. 


Большинство современных игроков 
уже и не помнят, кто такой Вилли Блаш- 
ковиц, настала пора напомнить им это. 

С этой игры началась эпоха ГР8, мы на¬ 
учились стрэйфится и стрелять из шес¬ 
тиствольного пулемета, а еще 
\Ѵо11епзІеіп была первой компьютерной 


игрой, которую запретили в Германии. 
Разве этого мало, чтобы навсегда остать¬ 
ся в истории? Через семь лет после вы¬ 
хода оригинального Сазііе ІѴоІІепзІеіп, 
то есть в новом году, у нас появится воз¬ 
можность взглянуть на мир фашистской 
германии по-новому - через глазок оп¬ 
тического прицела. И конечно, игру уже 
запретили в у немцев, ну и правильно 
сделали, толстые бургеры пусть спасают 
нервы своих детишек, а мы пока постре¬ 
ляем в бургерских дедушек, бабушек (да 
в игре будут и фашистки женского пола) 
и прадедушек (еще в игре будут зомби). 
Но какие там скины для фашистов нари- 

























После выхода первой игры все игро¬ 
вые журналисты дружно предвещали 
появление толпы клонов. Однако прошло 
два с лишним года, а ничего подобного не 
наблюдается, никого из разработчиков 
пример испанской команды не вдохно¬ 
вил В чем же тут дело? Почему жадные 
до денег игроделы не начали срочно кле¬ 
пать что-то “такое же, но гораздо луч¬ 
ше”? Да потому что тут и не получится 
срубить бабок на пустом месте; я думаю, 

игры было затрачено больше сил, чем на 
создание любого клона С&С. Ведь 
в Соттапбоз каждая миссия - это ма¬ 
ленький шедевр, в ней все продумано до 


РаИоиіТасІіс»: Вго&огЬосхА оі ЗДеоІ 


Наш старый друг Раііоиі сорвал 
с груди нашивку ПРО и перебежал в от¬ 
дел тактических стратегий. Правильно 
сделал ВгоШегЬооб о і Зіееі - игра, кото¬ 
рую будут ждать и стар, и млад, и гхола, 
и экнлавовец. И пусть там будет не наво¬ 


няй, каік сама Іпіегріау, спрайтовый дви¬ 
жок, Раііоиі: ВОЗ все равно имеет шансы 
на звание лучшей игры 2001 года. Вы 
спросите почему? Приготовьте левую 
руку и загибайте пальцы Во-первых, это 
столь любимая народом вселенная 
Раііоиі. Во-вторых, первый серьезный 
конкурент Да§§еб АШапсе 2 и почившей 


серии Х-Сош. 
и десятки автомобилей. В-четвертых, 
тиіііріауег до 18 сторон (наконец-то 
в клубах начнут играть хоть во что-то 
еще, кроме Соипіег Зігіке'а). В-пятых, 
собственный редактор (эх, был бы такой 
довесочек к тому же № 2). И, в-шестых, 
там будет шикарный сюжет и толпа раз¬ 
ношерстных персонажей, которые толь¬ 
ко и ждут, когда мы возьмем их в свою 
команду... Ага, попались! Откуда это 
у вас на левой руке шесть пальцев? Так 
я и знал - снова мутант. Эй, лейтенант, 
расстреляйте-ка этого урода, не приста¬ 
ло всяким шестипалым тут шастать. 


Р.8. И ждать осталось недолго, толь¬ 
ко-только мы по третьему разу пройдем 
ба§§еб АШапсе 2 ИпйгазЬеб Визіпезз, 
так нам сразу же будет чем заняться - 
выход Раііоиі ВгоІЬегЬооб оі Зіееі наме¬ 
чен на март. - К.П. 


Это должно было когда-то слу¬ 
читься; мы верили, надеялись, ждали - 
и вот Оно грядет. Возрождение Жанра. 
Маленький шажок для ТѴезіѵѵоогі и ог¬ 
ромный шаг для жанра. Не Вііггагб 
и уж, конечно, не Віие Вуіе 
и МеІЬоигпе Ноизе должны были при¬ 
нести нам Откровение. Это - привиле¬ 
гия ІѴезішооб. 

Но для начала выясним, помните 
ли вы, что это была за игра, Е)ипе 2? 

На несколько недель для человека вы¬ 


ключался внешний мир. Все смешива¬ 
лось в его голове: труперы, спайс, ги¬ 
гантские черви и стекло харвестера, 
пробитое пулями Атридисов. Уже ско¬ 
ро мы снова насытимся этой игрой. 
Когда смотришь скриншоты и ролики 
из Етрегог: ВаШе Рог Пипе, то в голо¬ 
ве бьется только одна мысль - такой 
должна была быть Пипе 2000. 
Шезічѵоосі отказалась от своих не оп¬ 
равдавших надежд вокселей в пользу 
столь популярных нынче полигонов. И, 


похоже, не напрасно. А какие там бу¬ 
дут песчаные черви, какие черви! Мой 
личный отряд сардукаров уже готов 
вырезать этих вонючих свободных во 
славу Императора и дома Харконенов, 
а ваш? - К.П. 


мелочей. Каждый часовой поставлен 
в нужном месте, каждый патруль следу¬ 
ет по единственно правильному маршру¬ 
ту, патронов снайперу выдано ровно 
столько, сколько нужно. Сила неприяте¬ 
ля и слабость вашей команды выверены 
до грамма, и все это тщательно сбалан¬ 
сировано. 

И вот во второй части разработчики 
дерзнули этот баланс разрушить. Дав 
возможность любому диверсанту управ¬ 
лять автотранспортом, использовать 
разное оружие, авторы отменили уни¬ 
кальность каждого бойца (пусть и не 
полностью, поскольку работать со 
взрывчаткой может по-прежнему толь¬ 


ко Сапер, а прикидываться немцем толь¬ 
ко Шпион). Это сближает игру с обычны¬ 
ми зциас! сотЬа! зітиіаііоп, но очень 
и очень усложняет разработку уровней. 
Можно предположить, что именно по¬ 
этому выход игры перенесен с последне¬ 
го квартала нынешнего года на первый 
следующего. Движок-то ведь был готов 
в первом приближении давным-давно. 
Ну что же, придется нам еще подо¬ 
ждать. — В.В. 


Соттапсіоя 2 
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:о фанаты вселенной 
ВаШеіесЬ ждут МесЬСогптапс1ег2. Да¬ 
же для тех, кто об этой вселенной и слы- 


весьма и весьма любопытной. Судите са¬ 
ми - трехмерная стратегия, в которой 


із которых уникален. Любой ис 
ладает своими 


характеристиками, кото¬ 
рые растут по мере прохождения кампа¬ 
нии. Получается некий гибрид тактики, 
стратегии и НРС, а именно гибриды в на¬ 
стоящее время пользуются наибольшим 
успехом у игроков. 

Естественно, в игре будет присутст¬ 
вовать близкая к реальности физика, ра¬ 
кеты и снаряды не смогут пролетать 
сквозь дома и холмы, ночью радиус обзо¬ 
ра будет значительно меньше, чем днем, 
а любое сооружение можно будет разру¬ 
шить. Обещано, что разрывы ваших сна¬ 
рядов будут повреждать не только вра¬ 
гов, но и стоящих рядом друзей, а мех, 
потерявший руку или ногу, еще сохра¬ 
нит кое-какую возможность обороняться 
(да, между прочим, будет и ремонтная 
машина, которая позволит ремонтиро¬ 
вать технику прямо на поле боя). 

Так что и эту игру стоит ждать, а по¬ 
явиться она должна все в том же первом 
квартале следующего года. — В.В. 
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™ Дата выхода этой игры уже столь¬ 
ко раз переносилась (самым первым 
сроком был конец 1999-го года), что 
ожидание ее стало просто привычкой. 
Ждали в 99-м, ждали в 2000-м, будем 
ждать и в 2001-м. Тем более, что автор 
игры Питер Мулинекс весьма умело 
подогревает время от времени интерес 
к игре, чтобы мы не забывали ждать: 
то покажет красивый ролик, в котором 

чьего полета, а потом масштаб плавно 
изменяется, и вы можете рассмотреть 
яблоко, лежащее на столе; то поведа¬ 
ет, что игрок теперь получает еще од¬ 


ну степень свободы; то придумает еще 
что-то. 

За прошедшие три года игра уже 
собрала все возможные призы, учреж¬ 
денные для игр, находящихся в разра¬ 
ботке, о ней писали (и не раз) все игро¬ 
вые издания, причем все без исключе¬ 
ния в хвалебных тонах. Короче говоря, 
сделано все, чтобы игра смогла полу¬ 


чить приз “Разочарование года” (а то 
и века). Почему я так говорю? По трем 
причинам. Во-первых, чем больше 
(и дольше) игру ждут, тем конкретней 
игроки ее себе представляют. Причем 
это представление основывается не 
столько на достоверной информации, 
сколько на домыслах самого игрока. 
Когда же игра выходит в свет, оказы¬ 
вается, что домыслил он все непра¬ 
вильно и игра совсем не такова. Во- 
вторых, еще ни один “симулятор бога” 
(а В&\Ѵ относится именно к этому жа¬ 
нру) не обрел всенародной любви. Да, 
многие в них играли, журналисты 
в большинстве своем их хвалили, а по¬ 
том игра как-то незаметно пропадала 
в никуда. Ну а в-третьих, такой уж я 
скептик: не могу поверить, что фирма 
ІлопЬеасІ и Питер Мулинекс выполнят 
свои обещание на все сто. А для столь 
широко разрекламированной игры да¬ 
же 99% будут означать явный про¬ 
вал. - В.В. 
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И опять они его отложили. Причи¬ 
на на этот раз оказалась довольно 
странной. Ладно бы что-то было не го¬ 
тово - это нормальное явление. Но как 
бы не так! Релиз симулятора подлодки 


Зііепі Нцпіег 2 перенесен на первый 
квартал будущего года по единствен¬ 
ной причине: издатели хотят сокра¬ 
тить интервал между его выходом 
и появлением симулятора эсминца 
Оезігоуег Соттапсі. Такого в нашем 
деле еще не было. Впрочем, если гово¬ 
рить об ЗН2, то тут многое происходит 
в первый раз. 

За основу первого-ЗН взят лучший 
на тот момент симулятор подлодки 


Асез оі ІЬе Веер от Оупатіх - и все 
получилось замечательно. Атлантика 
с немцами была успешно заменена на 
Тихий океан с американцами. К этому 
добавили массу технических усовер¬ 
шенствований. Что в конечном итоге 
и привело к ситуации типа “Король 
умер - да здравствует король”. 

И сейчас происходит примерно то 
же самое: Ьезі щзі §оі Ъеііег. Кроме 


того, возвращение в Атлантику (а, как 
мы помним, в 8Н2 вновь придется ко¬ 
мандовать немецкой лодкой) — это то¬ 
же правильное решение. Уж очень хо¬ 
рошо там развивалась историческая 
ситуация - сначала для немецких под¬ 
водников все было легко и просто, по¬ 
том стало чуток сложнее, потом еще 
сложнее, а года с сорок четвертого вы¬ 
ход в море почти равнялся самоубий¬ 
ству. Идеально для создания хорошего 
геймплея. 

Но и это еще не все. Дело в том, что 
новая техника в войне на море меняет 
правила игры куда сильнее, чем на су¬ 
ше. А Битва за Атлантику была просто 
парадом технических новшеств: новые 


радары, новые пеленгаторы, шнорхе¬ 
ли, самонаводящиеся торпеды... много 
всего. Процесс монотонным не станет, 
это уж точно. 

Ну и, конечно же, те самые техни¬ 
ческие усовершенствования. Графика, 
звук и прочее. 

Не будем забывать о Безігоуег 
Соттапсі. Пока что трудно сказать, 
чем закончится попытка объединить 
в режиме тиШрІауег две совершенно 
разные игры, но, во всяком случае, это 
станет интересным экспериментом; 
индустрия в целом не может от этого 
не выиграть. 

Говорить об этом можно долго. 

Но лучше подождем релиза. Все-таки 
зря они его отложили. Издали бы сей¬ 
час - глядишь, и Незігоуег Соттапсі 
было бы не так скучно ждать. - А.Л. 
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Будущее у хардкорных симулято¬ 
ров, скажем так, неопределенное. От¬ 
дельные товарищи уже начинают вес¬ 
ти беседы на явно пораженческие те¬ 
мы - смерть жанра и все такое. Надо 
признать, что кое-какие основания для 
этого у них действительно есть. Закон¬ 
чит \Ѵаудаагс1 свой сим В-17, завер¬ 
шится история с ВаШе оі Вгііаіп от 
Коѵѵап, выйдет, наконец, и “Штурмо¬ 
вик”, за этим последует еще кое-что... 
а дальше? Неизвестно. Возможно, ни- 


Можете мне поверить. 

Сейчас основной конкурент 
“Ил-2” - это В-17 II: ТЬе Мі§Ыу Еі§Ы. 
Выходит она чуть раньше (в Европе - 
в конце ноября). И надо вам сказать, 


Процесс формирования виртуальных 
эскадрилий идет полным ходом. Мало 
того, вполне сторонние личности уже 
пишут “адд-оны”. 

И вот еще что. “Заочная любовь” - 
это в наших виртуальных краях дело 
обычное. И частенько бывает, что 
ждешь игрушку так, что сердце рвет- 
і, а потом происходит релиз, и ві 


уже удалось осмотреть и то, и другое, 
отдают предпочтение именно “Илу”. 
Неосведомленные, впрочем, тоже. 


няется... Так вот, “Ил-2” вполне может 
оправдать все ожидания. 

И даже не “может”, а оправдает. 

И не просто оправдает, а еще 
и преподнесет пару сюрпризов. - А.Л 


Но даже если, при самом худшем 
варианте развития событий, авиасимы 
исчезнут как класс (я, правда, не особо 
в такое верю), то совершая такой ход, 
все сообщество девелоперов крепко 
хлопнет дверью. Я говорю об “Ил-2”. 

Смех смехом, но это лучшее из то¬ 
го, что было создано в истории жанра. 
Вы говорите, что “Ил-2” еще не го¬ 
тов - по крайней мере, не до конца? 
Согласен, но то, что уже есть и работа¬ 
ет, превосходит все, что было до того. 



















соревнования по улицам городов, 
и состязания хот-родов (обещают, что из 
самой обыкновенной тачки можно будет 
сотворить истинного монстра - были бы 
деньги). 

Признаться, д 
характери 


проекта вызвала 
у меня приступ сильнейшего игрового 
аппетита. Уж больно грамотно все полу¬ 
больно интересно. Очень хоте- 
бы опробовать игрушку самолично 
и, естественно, рассказать о результатах 
вам. Глядишь, скоро на смену “Ультим- 
хроникам” придут “Дневники жи- 
Моіог Сііу”... - КХ). 


іе следующего тысячелетия 
появится проект, ожидаемый немноги¬ 
ми. Наверняка не будет ажиотажа 
и массового поклонения. Не страшно! 
Игра обязательно найдет своего по¬ 
клонника, который по достоинству 
оценит всю ее... грамотность. 

Мне довелось “обкатать” демо¬ 


версию 8ТСС 2, и я в восторге. 

Одна трасса, одна машина (№ззап 
Ргетіега-пе\ѵ), но как интересно, черт 
побери! Демка затягивает, заставляет 
проходить круг за кругом в обычной 
тренировке. Все работает как надо. 
Скольжение легко убирается интен¬ 
сивным открытием дроссельной за¬ 
слонки - передние колеса вытягивают 
машину на верную траекторию. Ма¬ 
шинка демонстрирует недостаточную 
поворачиваемость, заставляя как сле¬ 
дует оттормаживаться перед поворо- 


Впечатляет графика: фотореалис¬ 
тичные текстуры, детализированные 
объекты заднего плана, обилие дета¬ 
лей. А звук! Как поет мотор! 

И это все на уровне демо-версии. 
Разработчикам осталось отловить не¬ 
которые баги, отшлифовать и без ті 
недурной графический епфпе, и про¬ 
ект готов. Так давайте же подождем 
еще немного и насладимся отточенной 
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ь, продаются 



и будут продаваться и массы 
бят. Да, любят этот набор слегка гал- 
люцинированных головоломок, оку¬ 
танный легкой и незаметной дымкой 
сюжета, любят игру, фактически не 
достойную называться адвентюрой, 
место которой - в разделе 
РиггІе/ІіО^іс, буде когда-нибудь тако 
вой появится на наших страницах. 
Прекрасно известно, что “все они 
одинаковые”, но сбыт такое творенье 
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найдет. Это предостережение, госпо¬ 
да, - не ждите, не покупайте, не иг¬ 
райте в Муві III: ТЬе Ехііе, ибо нирва¬ 
на при ближайшем рассмотрении 
оказывается изрядно скучной штуко¬ 
виной. 

К счастью, даже на западе понем¬ 
ногу начинают понимать, что из них 


попросту вытрясают денежки, о чем 
говорят, в частности, менее внуши¬ 
тельные цифры продаж у Кіѵеп. И - 
пока не забыл - если все же первая 
часть столь вас впечатлила, что нос¬ 
тальгия иной раз будит вас среди но¬ 
чи, то лучше приобрести геаІМузі. - 
А.А 


АпагсЬопох 
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■ Поскольку ІѴігаггігу VIII скоро, 
дай Бог, почтит нас своим присутст¬ 
вием, АпагсЬопох может считаться 
самым-самым долгостройным проек¬ 
том на памяти Навигатора, ибо моло¬ 
же он нашего журнала только на че¬ 
тыре номера. Эаікаіапа, выпуском ко¬ 
торой путали маленьких детей, давно 
пройдена (или брошена на первом же 
уровне) и забыта, а Анархонокс по- 
прежнему режут, переносят и под¬ 
вергают прочим извращенным дейст¬ 
виям. А за прошедшее время впечат¬ 
ления от рассказанного и увиденного 
сильно поблекли. Уже никого не уди- 
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вишь играми киберпанковыми, дарк- 
фьючерными, пост-апокалиптически- 
ми и всякими прочими разными. 

А уж трехмерность давно перестала 
быть основной приманкой, постепенно 
превращаясь в стандартное условие. 
Пусть даже и на движке от квейка - 
какая разница, из какого забора ук¬ 
радены доски для постройки сарайчи¬ 


ка? Сюжет, конечно, намечался любо¬ 
пытный, да и ИРС в компанию к глав¬ 
ному герою придумали интересных, 
да только мало этого одного по сего¬ 
дняшним меркам. 

И, тем не менее, я буду ждать (ты 
звони - И.Ж.) АпагсЬопох. Последний 
год, самый последний. Дальше - хоть 
трава не расти. — А.А. 


ТЬе ЕМег Зсгоііз: Могголѵіпй 


Наверное, я слишком тороплю со¬ 
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бытия и слишком уверенно себя веду. 

Иивтйяь іВеФезсІа ЗоЬѵѵогкз 

В конце концов, действительно - если 
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игра, особенно такая Игра, запланиро¬ 
вана на конец 2001 года, то это еще ни- 
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чего не значит. Вернее, значит, что, ско¬ 
рее всего, выйдет она в середине 2002. 
Учтем грандиозный масштаб проекта, 
огромных размеров игровой мир, кото¬ 
рый по детальности проработки затмит 
Оа§§егЕа11, и загрустим, ибо такие дела 
быстро не делаются. А ждать надо, по¬ 
тому как другой такой игры с полной 
к свободой роста и развития, с шагами 


вправо и влево, г 
пытками к бегству, попросту не плани¬ 
руется. А они нам нужны. Нам необхо¬ 
димо хоть иногда сбрасывать с себя пу¬ 
ты сюжета и орды заранее прописан¬ 
ных ИРС с чудовищно интересными, 
но - увы - каждый раз одними и теми 
же историями. Мы должны почувство¬ 
вать свободу делать все что угодно 


и опасаться не разработчиков, а единст¬ 
венно карающей руки закона и собст¬ 
венной наглости. И, наконец, все это мы 
хотим трехмерным, потому как в про¬ 
шлой серии графика раздражает даже 
больше иной ЕСА-шной. Я верю, мы по¬ 
лучим все, что мы хотим. Мы дождемся, 
и, надеюсь, в следующем году. - А.А. 


Рооі оГ Касііапсе II: Киіпз о{ МуіЬ Бгаппог 



Ничто не может заставить 581 
прекратить выпускать ролевые игры. 
Ни отказ Т8К от продления лицензии 


на выпуск АБ&Б-игр, ни неожидан¬ 
ный провал их собственного ролевого 
проекта Ѵ?ог1сі о! Асіеп, ни последую¬ 
щее за этим собственное же решение 
забросить КРС и вернуться к страте¬ 
гиям. Повторяю: ничто, и разрабаты¬ 
ваемый РоК II тому лучшее под¬ 
тверждение. 

В принципе, РоК II должен быть 
интеллектуальным “мясом”, ловко 
насаженным на вертел изящного, 


— 
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но незамысловатого сюжета. В каче¬ 
стве гарнира идет, естественно, тре¬ 
тья редакция О&Б, впервые в полной 
мере готовящаяся выступать на РС. 
Вот тут-то мы и узнаем наконец, под¬ 
ходит она для наших мониторов или 
ей следует остаться на столах. Основ¬ 
ные приправы, безусловно, это трех¬ 
мерность монстров и персонажей, 


а также довольно любопытный боевой 


тайма и остаться приемлемым д 
многопользовательской игры. Ну и, 
конечно, масса прочих специй, вроде 
посещения старого доброго Флана 
и старика Эльминстера, которого хо¬ 
рошо бы еще раз убить... - А.А. 
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Вот она - самая долгожданная 
КРС будущего года. Это не может не 
быть хитом, ибо столько положитель¬ 
ных черт давно не собирались под од¬ 
ной крышей. Во-первых, разработчи¬ 
ками являются, как известно, отцы 
Каііоиі, ставшей более чем заметной 
вехой в истории жанра. Во-вторых, 
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такого оригинального игрового мира, 
причудливого гибрида традиционно 

индустриального стимпанка и столь 
же традиционно магической фентези, 
никто еще не видел. Если дварфов. 


управляющих паровыми машинами 
еще можно припомнить, то из пуле¬ 
мета “Максим” они точно не стреля¬ 
ли. Да и, вообще, добавление пере¬ 
менной “Раса” в игровую систему все¬ 
гда разнообразит процесс. В-третьих, 
в качестве системы выступит не 
спешно перекрашенный ОІШР5, 
а специально разработанная на ее ос¬ 
нове механика. Не слишком много на¬ 
выков, которые сдобрены изрядной 
порцией подскиллов. В-четвертых, 
бой может быть походовым, а если вы 
извращенец - то и реал-таймовым. 
Если я скажу “в-пятых”, то останов¬ 
люсь я не скоро, так что, пожалуй, 
хватит. Агсапит стал хитом еще 
в утробе, пожелаем ему скорого рож¬ 
дения. - А.А. 


Хочешь весело провести время ? 

Поиграть по Интернету ? 

Початиться с кем-нибудь ? 

Найти нужные программы? 

Может, есть желание создать что-то свое, 
что могло бы оказаться интересным для 
других людей в Интернете ? 

Тогда подключайся к нам! 

Мы всегда готовы пойти навстречу, помочь нашим пользователям. 

• хорошая прозвонка, 

• большой размер почтового ящика, 

• разнообразные тарифные планы (от 3 до 60 у.е. в месяц), 

• уникальные сервисы для разработчиков интернет-серверов. 


( 095 )- 1529221,1529574 


Иеѵгсот Рог! І5Р 

ѴІУІѴІ. псрогі. ГІІ 


Предъявитель этого объявления в офисе получит скидку 5 у.е. при покупке ІІпІітіГесІ и 3 у.е. при покупке №дН5«ігІ. 


















но хорошо уже то, что Опі все же выйдет на РС. Випфе неко¬ 
торое время назад вообще собиралась отказаться от этого, 

. но вмешались игроки, ожидавшие Опі, - и фирма сдалась. 

Уведите детей! Фак на арене... 


Успех недавно выпущенного фирмой Кііиаі 
Епіегіаіптепі приключенческого экшена Неаѵу Меіаі: 
Г.А.К.К. 2 и множество позитивных отзывов об игре послужи¬ 
ли авторам хорошим стимулом к началу изготовления ее мно¬ 
гопользовательской версии под названием Г.А.К.К. Агепа. 

По задумке создателей, Р.А.К.К. 2 не имела мультиплеерного 
режима, зато теперь нас ждет отдельная, исключительно се¬ 
тевая игра, представляющая из себя нечто наподобие Оиаке 3 
или Цпгеаі Тоиташепі Сложно даже представить, как будут 
происходить сражения, ведь изначально все в Г.А.К.К. 2 зата¬ 
чивалось под одиночный режим. Это что же, все переделы¬ 
вать? Увидим. По крайней мере, проблем с колоритными пер¬ 
сонажами у авторов быть не должно - серия комиксов по этой 
вселенной, издающаяся за рубежом, создала просто неисчер¬ 
паемый их запас. 


Несерьезные требования серьезной игры 

Много ли людей в наше время при вопросе “Какая у тебя 
видеокарта?” стыдливо прячут глаза и шепотом отвечают: 
“Первый Ѵоосіоо-.”? Думаю, не очень, но как же они несчаст¬ 
ны - ни в <23 побегать, ни в ЦТ порезвиться... Воспряньте ду¬ 
хом, амигос! У вас может быть железная уверенность в том, 
что как минимум один хитовый шутер будет работать на ва¬ 
шей антикварной конфигурации, обратите внимание - хоро¬ 
шо работать. Название этого чуда из чудес: Кегіоиз §ат. Да- 
да, тот самый, что продолжает славные думерские традиции 
и неукоснительно следует тезисам: “Больше монстров - боль¬ 
ше веселья” и “Всех убью, один останусь”. Его авторы загля¬ 
нули в один из музеев палеонтологии, где осмотрели большую 
часть железячных динозавров и вынесли вердикт: “Это еще 
рано выбрасывать на свалку”. 0200? Отлично, будет работать 
за милую душу. Ніѵа128? Легко и весело! Ѵоосіоо? Подружит¬ 
ся с серьезным Сэмом моментально! Ковыряя паркет ботин¬ 
ками и потупив очи, создатели говорят, что, мол, придется 
кое-что отключить... Нет, он пойдет, но вот некоторые опции... 
Зачем же так грубо обрывать мечтания? 


Руководство для картежников 

В этом месяце обновился ЦпгеаІЕгі (М1р://ѵѵлѵѵѵ.р1апе- 
Іипгеаі.сот/ипгеаіей) - один из крупнейших ресурсов, адре¬ 
сованных создателям уровней к Цпгеаі Тоиташепі. Богатый 


Возрадуйтесь, камперы! Игра вашей (и, конечно же, моей) 
мечты Соип1ег-81гіке наконец-то вышла, причем не какая- 
нибудь там альфа-бета-гамма с тремя цифрами, а самый что 
ни есть финальный релиз 1.0! Даже оцеплению из ОМОНа 
с трудом удается сдержать вашу (и, конечно же, мою) ра¬ 
дость по поводу этого знаменательного, ключевого, судьбонос¬ 
ного события. Судьбоносность происшествия в том, что теперь 
ни один человек, имеющий пусть даже самый кратковремен¬ 
ный доступ к компьютеру с установленным С8 1.0, не сможет 
нормально трудиться или получать образование. Он забросит 
работу, при входе в подъезд ему будут мерещиться серые те¬ 
ни контртеррористов, а фразы типа “Ке§гоир, Іеаш!”, “Оо- 
@о-§о!” “Не{»а1іѵе” и “Ко§ег ІЬаІ!” прочно войдут в его повсед¬ 
невный лексикон. А люки городской канализации? Хорошо, 
если он не сможет найти гранату и сделать свое грязное - 
в прямом смысле слова - дело, выясняя, не пробирается ли по 
трубам к заложникам какой хитрец... Словом, мир перевер¬ 
нулся. Что же хорошего появилось в версии 1.0? Поправлены 
почти все мешавшие игре баги, улучшена анимация моделей 
и введена технология для их смешивания, появилась масса 
новых карт и три замечательных вида оружия - Н&К 
ЦМР.45, ГИ Ріѵе-8еѵеп и ЗІС 80-550. Те из вас, кто обладает 
доступом в Интернет, хоть сейчас могут влиться в борьбу 
“контрасов” и “терроров”. Финальный апдейт объемом 83 ме¬ 
габайта (как и апдейт для С87.1 на 23 МЬ) находится по адре¬ 
сам Ы1р://\ѵлѵлѵ.соип1ег-з1гіке.пе1 и Ы1р://соип1ег-8Ігіке.ги. 
Не забудьте, что для его установки нужна полная версия 
Наіі-Ше, а для игры по Интернету настоятельно рекоменду¬ 
ется установить свежий патч для НЬ (версия 1.1.0.4), посколь¬ 
ку все серверы уже перешли под него. Патч вы найдете в ар¬ 
хиве ТЪе Паііу Те1е1га§ (ЪІір://Ше8.гіаіІуіе1еігафсот). 


Первым делом - приставки 

Май Зоеіі из Випфе Зоіішаге подтвердил информацию, 
что разработка гибрида асііоп / йфіііщ; Опі близка к заверше¬ 
нию - игра достигла статуса ЕіпаІ СапсШіаіе Ьиіід 12. Сотруд¬ 
ники фирмы-издателя О О П дополнили это сообщение - Опі 
для РС выйдет 29 января 2001 года. Тем не менее, несмотря на 
такие оптимистичные заявления, существует вероятность, 
что релиз может быть еще раз отложен, причем совсем не по 
причине неготовности проекта. Дело в том, что Випфе 
ЗоЙлѵаге собирается скорректировать свои действия с дейст¬ 
виями фирмы Коскзіаг, которая делает Опі для Ріаузіаііоп 2, 
и попридержать версию для РС до того момента, пока приста- 
вочники не увидят игру. Ситуация достаточна туманная, 
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архив пополнился сразу четырьмя подробнейшими руковод¬ 
ствами по изготовлению собственных карт. Вот их темы: со¬ 
здание уровней, которые будут использоваться в режиме 
Саріиге іЬе Е1а§; создание вступлений (іпіпхіисііопз) для ИТ; 
использование текстур при работе над спецэффектами; спи¬ 
сок всех текстур из Цпгеаі Техіиге Раска§ез. Кто знает, если 
вы все это внимательно изучите и попытаетесь применить на 
практике, быть может, родится настоящий шедевр картост- 
роения? 

Изучаем анатомию шутера 

Фирма Каѵеп Зоііѵѵаге отпустила в вольное плавание ис¬ 
ходные коды такой знаменитой игры, как Нехеп 2, и теперь 
любой желающий, потратив немного времени и скачав их, мо¬ 
жет создать собственный мод, поменять характеристики ору¬ 
жия и вообще всячески поэкспериментировать с мрачным 
фэнтезийным миром этого шутера. Уже имевшие дело с ис¬ 
ходными кодами (например, с кодом первого <2иаке) без труда 
разберутся, что к чему: к коду Нехеп 2 Мар Раск и Нехеп 2 
ІѴогІсІ приложены библиотеки БігесіХ и ЗсіТесЬ, которые ис¬ 
пользовали разработчики. Код скомпилирован с использова¬ 
нием Ѵізиаі С++ 5.x, поэтому, вероятно, вам придется внести 
некоторые изменения в него, чтобы он безболезненно компи¬ 
лировался под ѴСб.х. Если ваш мод будет интересным, то ему 
прямая дорога на один из крупных игровых сайтов, возмож¬ 
но, даже на сайт Навигатора... 



Проведена хитрая рокировка - прекратили свое сущест¬ 
вование фирма Іпзотпіа Зоіішаге и перспективный шутер 
Бесау, зато появились соответственно Тегтпііе Сатез и 
ѴѴогІсІ Огйег. Первая на сто процентов состоит из сотрудни¬ 
ков Іпзотпіа Зоіішаге, все наработки по ІЭесау включены 
в Ие\ѵ ЛѴогІсі Опіег, правда, теперь это уже не просто пер¬ 
спективный шутер, а перспективный командный шутер, ори¬ 
ентированный на онлайновые сражения. Я думаю, мы стоим 
у колыбели игры, которая вполне может прийти на смену из¬ 
рядно постаревшему Соипіег-Зігіке ’ у - в ЩУО изумитель¬ 
ная графика, несколько типов персонажей (зпірег, аззаиіі, 
іасіісаі, ехріозіѵез ехреіі и сІозе-сотЬаі ехрегі) и много-много 
всякого оружия. Что нужно будет делать? Все просто: выби¬ 
раем команду и отправляемся на задание с целью уложить 
представителей других команд на железные столы, накрыть 
простыней и повесить каждому на палец ноги по маленькой 
бирочке. Если вам повезет, это произойдет в ходе различных 
заданий, среди которых защита лабораторий или штурм пор¬ 
товых доков, или даже нападение на засевших на роскошной 
вилле людей с неспокойным сном, не желающих платить на¬ 
логи. Как и в Соипіег-Зігіке, сюжет №\ѴО закручен вокруг 
противостояния двух могущественных структур: ТЬе 
Зупйісаіе (плохие парни, преступления различного рода - их 
стихия) и ТЬе СІоЬаІ Аззаиіі Теат (хорошие парни, борются 
с ТЬе Зупсіісаіе и не дают им разгуляться в полный рост, ти¬ 


пичное “добро с кулаками”). Тонкий ход, столкновение проти¬ 
воположностей и это при безусловно выигрышной ставке на 
он-лайн, куда рвутся многие, но успеха достигают единицы. 
Кеш ІѴогісІ Опіег вполне по силам оказаться в числе преус¬ 
певших. 

Уникальный случай 

Как, по-вашему, можно ли сделать хорошую аркаду на 
движке от стратегии? Думаете, нет, больно уж требования 
к играм этих жанров разные? В аркаде все такое динамичное 
да еще красивое должно быть, а в стратегии действие разво¬ 
рачивается неторопливо и особые красоты ни к чему. 

Все это так, тем не менее, фирма “Никита” собирается 
в конце декабря выпустить аркаду Заіагі ВіаіЫоп, сделан¬ 
ную на движке “Железной стратегии”. Новая игра представ¬ 
ляет собой весьма увлекательные аркадные гонки на фантас¬ 
тических машинах да еще и со стрельбой. 

Всего в игре присутствуют три планеты, на каждой из ко¬ 
торых имеются три трассы разной сложности. По результа¬ 
там заездов начисляются призовые суммы, которые прихо¬ 
дится тратить на приобретение все более и более совершен¬ 
ных машин и оборудование их всякими фенечками. 

Теперь вернемся к тому, с чего мы начали, - к движку иг¬ 
ры. Выглядит он просто потрясающе, мне кажется, даже если 
бы разработчики делали его специально для аркады, вряд ли 
можно было бы сделать что-то лучшее. Пейзажи планет по¬ 
ражают своей реалистичностью, условия освещенности, вся¬ 
кие там дымки, блики и прочие красивости доведены почти до 
совершенства, ну а вид звездного неба и спутников планет 
вызывает желание наплевать на все эти гонки и просто любо¬ 
ваться красотами природы. - В.В. 


Долой училок и опечатки! 



В прошлом номере мы писали о “Пластилиновом сне” - 
весьма интересном квестовом проекте российской компании 
Аѵаіоп 8іу1е. К огромному нашему сожалению, в статью 
вкралась опечатка и в “шапке” были указаны совсем левые 
издатель с разработчиком. Приносим свои извинения фирме 
“ІС” и ребятам из Аѵаіоп 8іу1е. Кстати, они нам поведали 
о первых деталях своего очередного проекта - приключенче- 
ско-логическо-юмористичеекой игры “Вовочка и Петечка: 
даешь каникулы!”, процесс разработки которой вступил сей¬ 
час в завершающую стадию. 

Сюжет ВиП основан на приключениях двух закадычных 
друзей - Вовочки и Петечки, которые, покинув родную шко¬ 
лу, отправились на поиски опасностей, неприятностей и ост¬ 
рых ощущений. Впереди их ждут воистину удивительные со¬ 
бытия: и похищение классного журнала, и разборки с зарвав¬ 
шимся старшеклассником Гусем, и заточение в школьном ту¬ 
алете, и любовь одноклассниц, и разоблачение грозного ди¬ 
ректора, увлекшегося оказавшейся весьма сексапильной учи¬ 
тельницей Марьей Ивановной... Одним словом, сотни прико¬ 
лов плюс немного эротики и черного юмора. - АІеХХ 
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Тот СІапсу’о КаіпЬоѵѵ Віх: 

Соѵегі Орз Еззепііаіз 


ПМС - страшная болезнь. Нет, 
это не то, что вы подумали. ПМС - 
это Путь Минимального Сопро¬ 
тивления. Недуг чрезвычайно 
распространен в нашей жизни, 
причем таких нежных существ, 
как девелоперы, он валит с ог¬ 
ромной скоростью. Недавно он 
скосил ЗРО. Великая серия МідІіІ 
апб Мадіс покрылась сыпью и за¬ 
чахла. Ее, похоже, признают 
вскоре не способной к воспроиз¬ 
водству нормального потомства. 
Как и НММЗ, которая породила 
кучу детей-уродов (про Негоез 
Сгопісіез, надеюсь, слышали). Те¬ 
перь в огне лихорадки сгорела 
Кеб 5Тогт ЕпіегГаіптеп*. 

А казалось бы, что надо для ка¬ 
чественного адд-она к КаіпЬоѵѵ 8іх: 
Ко§ие Зреаг? Да фактически ниче¬ 
го! Подрисовать только дюжину ка¬ 
чественных и интересных уровней, 
где бы мы, расстегнув молнию спец¬ 
назовского костюма, продемонстри¬ 
ровали бы террористам свой боль¬ 
шой стратегический потенциал. Ко¬ 
нечно, не мешало добавить интерес¬ 
ный сюжет да пару-тройку видов 
оружия, да мультик новый... Ага, 
размечтались! 

Во избежание обвинений в нега¬ 
тивном отношении к КаіпЬоѵѵ Зіх 
скажу, что эту игру я полюбил с то¬ 
го момента, как впервые увидел. 
Сиквел под названием Ко§ие Зреаг 
хотя и носил ряд недостатков вроде 
немного устаревшего движка, дис¬ 
баланса оружия и дебильного сюже¬ 
та, но в целом производил впечат¬ 
ление именно второй части лучшего 
тактического симулятора спецназа 
всех времен и народов. А что для 
нас значила возможность записы¬ 
вать свои победы - подумать даже 
страшно! И вот, наконец, после по¬ 
лугодового труда и непрерывного 
мыслительного процесса Кей Зіогт 
Епіегіаіптепі выпустила долго¬ 
жданный адд-он. Взглянем на него 
чуть пристальней. 

Соѵегі Орз занимает два диска 
и это вполне объяснимо: на них рас¬ 
положены два совершенно разных 
продукта. Небольшой сюрприз от 
разработчиков - первый диск цели¬ 
ком и полностью отдан на откуп эн¬ 
циклопедии. В принципе, идея хоро¬ 
шая - туда собрали всю историю 
спецподразделений, начиная от 
трагических событий в Мюнхене, 
когда группа террористов с под¬ 
польной кличкой “Черный сен¬ 



тябрь” спокойно расстреляла изра¬ 
ильских спортсменов, и заканчивая 
победными реляциями на тему спо¬ 
койной антитеррористической ста¬ 
рости. Туда же запихали статьи про 
матчасть, тактику борьбы с антира¬ 
бочим элементом, список крупней¬ 
ших мировых спецподразделений 
(где, к великой радости, я нашел на¬ 


шу “Альфу”) и, конечно, фотки не 
забыли приколоть. А чтобы народ 
не заскучал совсем, юным отлични¬ 
кам боевой и политической предла¬ 
гается пройти набор тестов, где бес¬ 
страстная электронная машина 
проверит, что же вы делали долги¬ 
ми ночами — играли с приятелями 
до упада в (Эиаке или же зубрили 
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энциклопедию Соѵегі; Орк. И это все 
было бы хорошо, если бы не общая 
убогость приведенного материала. 
То ли цензура не пропускала ника¬ 
ких более или менее интересных 
материалов, то ли лень не позволи¬ 
ла еще картинок и статей добавить 
да грамотную структуру сделать... 

В общем, в Интернете за полчаса 
можно найти информации раза, на¬ 
верное, в три больше, чем на этом 

Там же, в Интернете, зайдя на 
официальный сайт КаіпЬоѵѵ 8іх: 
Соѵегі: Орегаііопк, мы обнаружим 
бодрую рекламную фразу: "Поку¬ 
пайте нашего слона, вас ожидают 
девять новых уровней!”. И в самом 
деле на втором диске нас будет 
ожидать команда старых знакомых 
спецов, а с ними обещанные девять 
новых уровней. Но не спешите ра¬ 
доваться. Приглядевшись внима¬ 
тельно, мы обнаружим, что шесть 
из них... тренировочные. Что такое 
тренировочный уровень? Это два- 
три, максимум четыре сколоченных 
наспех помещения, предназначен¬ 
ных исключительно для того, чтобы 
необстрелянные курсанты не боя¬ 
лись в дальнейшем черных масок. 
Путем нехитрых арифметических 
расчетов получаем, что у нас в за¬ 
пасе три полноценные миссии, объ¬ 
единенные в кампанию. 

Задача номер раз - спасти за¬ 
ложников в джунглях северной Бо¬ 
ливии, где потерпел крушение ма¬ 
ленький гражданский самолет 
с важными шишками на борту. 

В пору послать туда местный МЧС, 
но вот незадача - рядом с разбив¬ 
шимся самолетом случайно оказал¬ 
ся спортивно-оздоровительный ла¬ 
герь террористической группы под 
скромным названием Е^е§Но 
ОиегШа Тира§ Каіагі. Теперь вмес¬ 
то приличного отпуска с пивом и де¬ 


вочками нам придется ползать на 
карачках по джунглям, спасая не¬ 
удачно приземлившихся пассажи¬ 
ров. Следующая миссия наповал 
сражает своей экзотичностью: с ор¬ 
биты упал русский спутник-шпион 
(они, надо сказать, каждый день па¬ 
дают) да прямо на полярную стан¬ 
цию, где трудились мирные ученые. 
Через пять секунд на станцию по¬ 
жаловали какие-то уроды в тель¬ 
няшках и ушанках, сжимающие 
в руках АК-74. Уроды переговари¬ 
вались исключительно с примене¬ 
нием матерных слов и беспрерывно 
потягивали водку. Оказывается, это 
понаехала владивостокская братва 
“Нож”, чтобы стырить спутник, а по 
дороге взяли в заложники ученых - 
это уже чисто автоматически, 
по старой доброй привычке. Пиво 
и девочек опять заберет кто-то дру¬ 
гой, а мы сменим зеленые джунгли 
на белоснежные снега вокруг Се¬ 


верного Полюса. Но гораздо веселее 
последнее задание в Северной Да¬ 
коте (это где-то в Америке) - там 
заложников брать постеснялись, 
удовлетворились ядерными боего¬ 
ловками. Чтобы избежать паники, 
правительство повесило на уши 
бедным американцам очередную 
лапшу про сумасшедшего патриота 
и кучку возмущенных последними 
сексуальными скандалами идиотов, 
но при ближайшем рассмотрении 
оказалось, что идиоты эти упакова¬ 
ны в бронекостюмы (видели, навер¬ 
ное, в таких бомбы можно подры¬ 
вать), а сумасшедший передает че¬ 
рез спутник строго засекреченную 
информацию об американских 
ядерных программах. Вот и все. 
Многие могут возмущенно вскочить 
с места и воскликнуть: "Господа, 
но откуда же столько дисков?”. Спо¬ 
койно, спокойно, тут все по-честно- 
му - для игры в Соѵегі; Орз не по¬ 
требуют полной инсталляции Кодие 

Однако надо отдать должное 
и приятным сторонам адд-она, ведь, 
несмотря на общую бредовость сю¬ 
жета, запороть истинный дух игры 
так и не удалось, можно даже гово¬ 
рить о немногих нововведениях 
(к примеру, в джунглях различить 
подлецов в защитном камуфляже 
действительно тяжело). Или еще 
одна фича - установка количества 
компьютерных оппонентов на кар¬ 
тах с режимом Ьопе ЧѴоН или 
Теггогізі; Нипі; в зависимости от ва¬ 
шего уровня игры. 

Так что? Три - это много или 
мало? Каждому - по-разному. Одно 
я знаю наверняка - платить за два 
диска, где я обнаружу три миссии, 
мне не хочется. ПМС - странная за¬ 
раза. Болеют разработчики, а пло¬ 
хо, как всегда, игрокам. 
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можно отметить всего три. Во-первых, 
сделали возможным игроку сохранять 
игру во время выполнения миссии 
(в оригинальном АѵР такая возмож¬ 
ность появлялась только после установ¬ 
ки патча). Во-вторых, в игру было вве¬ 
дено аж целых 2 новых вида оружия 
для морпеха. Пушки подобрали самые 
модные: пистолеты для стрельбы из 
двух рук и т.н. "Зкееіег" ЬаипсЬег, стре¬ 
ляющий рикошетящими взрывоопас¬ 
ными дисками. И, в-третьих, в игру бы¬ 
ло добавлено 9 новых карт для 
МиШрІауег/ЗкігтізЬ. Карты, надо ска¬ 
зать, очень даже неплохие, слеплены 
все исключительно по мотивам филь¬ 
мов "Чужие” и "Хищник". АѵР ОЕ так¬ 
же освобожден от всех известных багов 
оригинального АѵР и оснащен более оп¬ 
тимизированным движком. 

АѵР СЕ вряд ли можно порекомен¬ 
довать тем, кто уже играл в оригиналь¬ 
ную версию игры. Не оправдывают вне¬ 
сенные поправки потраченных денег. 

А вот для тех, кто по каким-то причи¬ 
нам пропустил выход АѵР, “золотое из¬ 
дание” будет неплохим приобретением. 
Приобщайтесь к атмосфере, отстрели¬ 
вайте Чужих, ждите АѵР 2! 


да. Три абсолютно различных расы, ку¬ 
ча уровней, красивая графика. И глав¬ 
ное — великолепно реализованная ат¬ 
мосфера страшной кровавой бойни. Иг¬ 
раешь - аж дух захватывает! Грешно 
такой успех не закрепить. И вот, пока 
АѵР 2 еще маячит где-то на линии го¬ 
ризонта, геймерам для поддержания 
жизненного тонуса была специально 
подготовлена обновленная версия про¬ 
шлогоднего хита. 

Поклонников игры будет прежде 
всего интересовать, что же в этом "Зо¬ 
лотом издании" нового. Чем там его озо¬ 
лотили? Нет, золотили его вы, уважае¬ 
мые фанаты, а вот там его только дово¬ 
дили. Подправили, подновили, приоде¬ 
ли немножко. Основных же новшеств 


оперативные новости 
профессиональные статьи 
острые дискуссии 
свежие файлы 


Воистину великое бизнес-искусст¬ 
во — продавать одно и то же несколько 
раз подряд. Начиналось все с, казалось 
бы, совсем неплохих сиквелов к попу¬ 
лярным игрушкам. Затем разработчики 
начали все больше склоняться к римей¬ 
кам своих старых и уже изрядно запы¬ 
лившихся шедевров. Несколько лет на¬ 
зад нас буквально захлестнула волна 
Ехрапніоп Расков, прокатившаяся фак¬ 
тически по всем игровым жанрам 
и смывшая почти все содержимое из 
кошельков несчастных фанатов. Теперь 
же все, что в этих кошельках еще оста¬ 
лось, аккуратно добирают "Золотые из¬ 
дания". 

Аііепз Ѵ8. Ргебаіог был одним из са¬ 
мых популярных экшенов прошлого го¬ 
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АСТІОЫ* АПСАОЕ 


Павел Шумплоі 

Яеп Распоп 


Есть ли жизнь на Марсе? 
— спросите вы меня. 

Есть. На Марсе все есть. 

Там живут много-много 
несчастных рудокопов. 

Дж. О. Бондер 

Марс... Красная планета, во все 
времена приковывавшая внимание 
людей. Ее багровый, кровавый диск, 
видимый на небосклоне невооружен¬ 
ным глазом, издавна ассоциировался 
с войной и опасностью. Таинственная 
планета... До сих пор толком не изве¬ 
стно, была ли там жизнь, до сих пор 
не разгаданы тайны марсианских ка¬ 
налов и загадочного песчаного “лица”. 
Неудивительно, что Марс с давних 
пор был в центре внимания фаантас- 
тов, а в последнее время к ним присо¬ 
единились создатели компьютерных 
игр. Марсиане вторгались на Землю 
в романе Уэллса, мы мстили им, 
уничтожая базу сектоидов в первом 
Х-СОМ. Теперь на Марс обратила 
взор компания Ѵоііііоп, возвращаю¬ 
щаяся к своим шахтерским корням 
после временного выхода в открытый 
космос. 

И в забой отправился 

парень молодой 

В отличие от ісі ЗоЙллгаге, никогда 
особо не утруждавшей себя приду¬ 
мыванием сюжетов, Ѵоііііоп подхо¬ 
дит к делу, если можно так выра¬ 
зиться, творчески. История, расска¬ 
занная их сценаристами, сопернича- 


Дата выхода . 


РР$ 

.....................тна 

Ѵоііііоп 

І-й квартал 2001 года 


ет по увлекательности с фантастиче¬ 
скими романами средней паршивос¬ 
ти. Мы, безусловно, не без интереса 
узнаем, что в ближайшем будущем 
человечество успешно осваивает 
Солнечную систему, что наши кораб¬ 
ли, как говориться, бороздят косми¬ 
ческие просторы... А на Марсе, между 
тем, по-прежнему не цветут сады 


Ѣ: 

'' Ш 


и не пасутся кони в яблоках. А все 
почему? Да потому, что некая нехо¬ 
рошая корпорация качает из недр 
планеты полезные ископаемые, ис¬ 
пользуя для этого дешевую рабочую 
силу с Земли. И условия для рабочих 
созданы не курортные — теснота, ан- 
тисанитария. наркотики и прочие 
“радости” угнетенного пролетариата. 
Запустите Раііоиі 2 и сходите 
в КесМіп§, чтобы прочувствовать си¬ 
туацию. И вот в это неприятное место 


* 


-щт 


Кт яви 


► А вот и обещанный экскаватор. Могу копать, могу нс 


попадает наш герой. 

Зовут парня просто и без выкру¬ 
тасов - Рагкег. Просто Рагкег. На со¬ 
временной российской эстраде мода 
на бесфамильных девушек, в игровой 
индустрии, напротив, пользуются 
спросом безымянные герои. Зігапдег 
из ИосТигпе, теперь вот Рагкег. 

На языке почему-то вертится еще 
и Согёоп Ггеетеп, и, видимо, 
не зря, - как и герою НаМ-Ше, наше¬ 
му доблестному шахтеру придется во 
многом разобраться самостоятельно 
и задать руководству Шіог 
Согрогаііоп несколько вопросов лич¬ 
ного характера. Что, супостаты по 
личным вопросам не принимают? Ни¬ 
чего, на этот случай мы с собой вер¬ 
ный отбойный молоток прихватим... 
По глупости влипший в передрягу 
недоросль возглавит народное вос¬ 
стание, пройдет под нашим руковод¬ 
ством более 20 уровней, от пыльных 
рудников до сверхсовременных лабо¬ 
раторий корпорации, выяснит причи¬ 
ны появления загадочной болезни, 
уничтожающей работяг. И, может 
быть, в конце концов, вернется на 
Землю. Какая же история без хэппи- 
энда? 

ЕѵегуіНіпд 

сап Ье сіекігоуесі? 

Но оставим в покое Паркера (про¬ 
сто Паркера) и обратимся к самому 
интересному моменту проекта — 
к его движку. Стоит сразу сказать, 
что у ѴоІШоп вряд ли получится все, 
что она обещает. Но если получится, 
то это будет революция в жанре ЗБ- 
Асііоп. Сео-Моб (так зовут “изюмин¬ 
ку”) позволяет в реальном времени 
изменять рельеф и структуру уров¬ 
ня, с легкостью оперируя примитива¬ 
ми. Проще говоря, если раньше уров¬ 
ни строились из обтянутых текстура¬ 
ми незыблемых полигонов, а все воз¬ 
можные разрушения заранее плани¬ 
ровались дизайнерами, то теперь иг¬ 
рок может буквально проковырять 
любую стену, любой кирпич. Желаете 
уронить на голову злодею бетонную 
плиту, - пожалуйста! Лень искать 
ключ или секретный рычаг, открыва¬ 
ющий дверь - как вам будет угодно! 
Можно обрушить на врагов потолок 
или завалить их осколками стены, 
можно заставить противника при- 
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в 10 метрах 

от станции метро 
щтя^рьское иоле 
л. Маршала Бирюзова, ЭТ 

32СШ 



Предъявителю сего 
отрывного купона 


СКИДКАв 5% 





в Будни шахтерского городка. Трупы шахтеров органично дополняют картину. 


нять горячую ванну, уронив его в ла¬ 
ву вместе с мостом, можно повторить 
подвиг Геракла, изменив русло теку¬ 
щей поблизости речки... Возможно 
все. Казалось бы, наступает золотой 
век ЗП-АсІіоп и эра супер-реализма... 
Но, по зрелом размышлении, все ока¬ 
зывается не так просто. 

То, что так красиво звучит на 
словах, создает, на самом деле, мно¬ 
жество серьезнейших проблем. Ди¬ 
зайнеры уже наверняка мучаются го¬ 
ловной болью и пугают соседей скре¬ 
жетом зубовным, обдумывая зіп§1е- 
часть игры. Теряет смысл визуальное 
оформление уровня. Зачем напря¬ 
гаться и рисовать красивые тексту¬ 
ры, создавать интересные объекты, 
если все это разнесут, даже не заме¬ 
тив стараний проектировщиков? Не¬ 
понятно, как вообще можно сбаланси¬ 
ровать уровень, если все разрушае¬ 


мо? Труды архитекторов сводятся на 
нет, старания сценаристов тоже — 
в таких условиях бессмысленно пы¬ 
таться направить игрока по задуман¬ 
ной колее. Впрочем, отчасти можно 
предугадать, как все будет на самом 
деле. Во-первых, многое будет зави¬ 
сеть от оружия. И это правильный 
ход. Пистолетом стенку не пробьешь, 
а мощные пушки наверняка будут 
попадаться редко, да и боеприпасы 
к ним придется искать днем с огнем. 
Во-вторых, и это совсем невесело, 
с вероятностью 200% можно сказать, 
что будут неразрушимые материалы. 
Стены, которые без всяких объясне¬ 
ний выдержат прямое попадание 
ядерной бомбы, двери, не открываю¬ 
щиеся даже после попытки протара¬ 
нить их танком... Может, хоть какой- 
нибудь сверхпрочный инопланетный 
минерал придумают в оправдание? 








Почувствуй себя импом! 
Ведь ты этого достоин! 


Неясно также как повлияет раз- 
рушаемость всего и вся на прохож¬ 
дение сингла. С одинаковым успехом 
можно и облегчить себе жизнь, про¬ 
бив в нужном месте стену, и создать 
кучу проблем, завалив проход или 
обрушив мост. Смысловых тупиков 
не избежать. А главные опасения 
вызывает более чем возможный тор- 
мозизЬм. Справятся ли наши ком¬ 
пьютеры с резким увеличением чис¬ 
ла полигонов, если мы решим от ду¬ 
ши поразвлекаться и превратить 
уровень в кучу развалин? Как вари¬ 
ант, можно было бы сделать Сео- 
Мосі опциональным, но этого не бу¬ 
дет. Разработчики говорят: “Не хо¬ 
тите использовать возможности 
Сео-Мой, не стреляйте из тяжелого 
оружия” Впрочем, это подсказывает 
и здравый смысл — стоит ли тра¬ 
тить пяток ракет на то, чтобы обру¬ 
шить вышку с часовым, если можно 
обойтись одним выстрелом из снай¬ 
перской винтовки? 

До чего же все-таки любопытно 
будет посмотреть на этот движок 
в действии, сколько вопросов возни¬ 
кает в связи с его возможностями! 
Логично было бы включить в игру 
чисто шахтерский инвентарь, отбой¬ 
ные молотки или перфораторы для 
ломания стен. “Почувствуй себя им¬ 
пом!” Вполне возможна землеройная 
техника типа экскаваторов или 
бульдозеров. Интересно, можно ли 
будет убить себя с помощью обычно¬ 
го пулевого оружия рикошетом? 

Ведь с такой физической моделью 


любой пистолет превращается в ме¬ 
татель дисков из ІГпгеаІ. Можно ли 
будет вывалиться с уровня? Пробить 
пол или стену, и в пустоту... Ответы 
будут с релизом. Очень, очень инте¬ 
ресный проект. 

Не 6ео-МосГом единым 

Впрочем, помимо инновационно¬ 
го движка, у разработчиков припа¬ 
сено немало козырей в рукавах 
и камней за пазухой. В игре будут 
разнообразные модели техники, до¬ 
ступные для управления при предъ¬ 
явлении водительских прав катего¬ 
рии В. Каждая со своими особеннос¬ 
тями - вплоть до бронетранспорте¬ 
ров и подводных лодок (с ума они 
там посходили, что ли), причем, сидя 
в бронемашине, можно будет недру¬ 
жественную пехоту раскатывать 
тонким слоем по асфальтовому по¬ 
крытию. Как обычно, звучат громкие 
заявления о супер-продвинутом АІ. 
Да только что может противопоста¬ 
вить железяка нормальному игроку, 
прошедшему суровую школу сете¬ 
вых баталий? Дело искусственных 
интеллектуалов — красиво помирать, 
расцвечивая скучный серый бетон 
красными пятнами, и вот с этим про¬ 
блем точно не будет. Обещана точеч¬ 
ная система повреждений а-ля 
ЗоЫіег о{ Рогіипе, вплоть до воз¬ 
можности выбить у супостата ору¬ 
жие из рук. Само собой, будет редак¬ 
тор уровней, плюс еще и софт для 
создания моделей техники (!). “Ши¬ 
роко шагаешь - штаны порвешь!” - 


говорит по этому поводу словарь Да- 

И о погоде... Мультиплеер, ко¬ 
нечно же, будет. И, конечно, “такого 
вы еще не видели” (с). А вот 
К.С. Станиславский говорит им: “Не 
верю!”, и правильно делает. Потому 
как создание хорошего гіеаШтаісЬ- 
уровня — большое искусство (кото¬ 
рым, к слову, даже законодатели 
мод из ід ЗоШѵаге не вполне владе¬ 
ют), а возможности Сео-МосГа 
в данном случае скорее мешают. Не¬ 
возможно" создать разрушаемый 
и при этом играбельный уровень. Ес¬ 
ли же делать основные развязки, 
маршруты, места появления оружия 
(читай — практически все) неразру¬ 
шимым, пропадает основная изю¬ 
минка, а не будет изюма - кто ж тог¬ 
да от Кваки оторвется? Да, это на¬ 
верняка будет забавно, но не более. 

И тепловые датчики вкупе со скане¬ 
рами движения, позволяющие засе¬ 
кать противника за стенкой, не спа¬ 
сут. 

Заключение лечащего 

врача Дж. О. Бондер 

Эх, молодежь, учишь вас, учишь, 
а толку чуть. Столько распинался, 
а главного-то и не сообразил. Отта¬ 
щив брыкающегося автора от клави¬ 
атуры, поведаю читателям истинный 
смысл всех этих новомодных наворо¬ 
тов. А истина зарыта вот где — по¬ 
мяните мое слово, весь этот Сео-Мосі 
затеян с единственной целью. Сде¬ 
лать римейк бессмертного Эі§§ег’а! 
Для того и шахтероделов-йезсепі’ос- 
троителей ѴоІШоп привлекли, 
для того и систему разрушений ре¬ 
льефа обкатывают. Представляете, 
Эі§§ег от первого лица, в полном ЗЭ! 
Бегать от врагов по коридорам, про¬ 
грызая стены с помощью различных 
инструментов, искать с помощью хи¬ 
трых сканеров сокровища и соби¬ 
рать их... А если они еще догадаются 
и “диггерную” мелодию скоммуниз¬ 
дить? Тын-дын-дын-тын-дын-тын- 
дын! Вот оно, счастье-то! ф 
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Андрей “ГУг.АіЪоІеаі}і” Кузнецов 

Дело в том, что манеры злокоз¬ 
ненных господ Би и Уэфа мастерски 
перенимают авторы игры, то и дело 
подвигающие геймера совершать 
любимый голливудский трюк “один 
на всех и без страховки”, одобри¬ 
тельно хлопая и присвистывая за 
его спиной. И тот идет, а что де- 


Значит так... Солнце на за¬ 
паде... Значит, Ашхабад 
там. Понял? (х/ф. "Кин- 
дза-дза") 

В начале миссии нам обычно (не 
всегда) выдается некий азимут, ку¬ 
да необходимо следовать, чтоб по¬ 
скорее найти на свою голову 
(“...дурная башка рукам покоя не 
дает...”) приключений. Азимут весе¬ 
ло поблескивает зеленой стрелоч¬ 
кой на радаре и манит в неведомую 
даль, скрытую складками буераков 
и грудами слежавшегося металло- 

Как вы правильно понимаете, 
тупо следовать стрелке, тем самым 
попадая в заранее сфабрикованные 
авторами засады, - не дело для на¬ 
стоящих героев. Лучше обпОлзать 
окрестные холмы, присмотреть воз¬ 
можные препятствия, за которыми 
удобно прятаться от трассирующего 
приветственного салюта соперника, 
оценить, так сказать, рабочий мик¬ 
роклимат. Нередко можно найти па¬ 
ру “нычек”, откуда безнаказанно 
уничтожается какой-либо стратеги¬ 
ческий объект в стане врага (напри¬ 
мер, во второй миссии с холма вы¬ 
носится танкетка-гранатомет, стоя¬ 
щая внизу в долине). Нередко нахо¬ 
дится и более легкий путь уничто¬ 
жения толпищ противника, притво¬ 
ряющихся организованной брига¬ 
дой. В общем, изучение местности, 
это, пожалуй, основное наше ору¬ 
жие, помимо... 

- Кашу жрали, воду 
пьете... И бандура. 

- Бандуру вычеркни, 
не берем бандуру. 
Положи... 

(х/ф. "Кин-дза-дза") 

Оружие тут - это вам не там: ни¬ 
какого переключения во время боя: 
что в последний раз подобрали, тем 
и стреляйте. 

Например, первая любовь - ав¬ 
томат марки “Калаш обыкновен¬ 
ный” - хорош лишь тем, что его, как 
пролетарские цепи, нельзя потерять. 
Зато можно проапгрейдить, после 
чего звук стрекота меняется на пе¬ 
реливы “шмайсера”, а убойность 
и скорость прут вверх. Прилично, 
знаете ли, прут. Но на такой “супер¬ 
автомат” уже нужны патроны. 

Не скажу, что кончаются они мгно- 


Требуется . 

Рекомендуется 


Спокойно,спокойно 
только... Солнце есть, 
песок есть, притяжение 
есть. Где мы? Мы на 
Земле. Или... 

(х/ф. "Кин-дза-дза"). 

К сожалению, мы не на Земле. 
Зловонная планетка, на которую 
судьба забросила героя игры, суть 
обыкновенная галактическая свал¬ 
ка. Не посмотрев кино (контрабан¬ 
дисты нашего города отказали 
в предоставлении фильма), я не 
смог уяснить способ появления Нас 
на Ней. Зато в каждой миссии, слов¬ 
но набат Мальчиша-Кибальчиша, 


нуть планету-свалку”. Легко ска¬ 
зать - покинуть! А как? 

Помнится, в “Кин-дза-дзе” надо 
было отыскать вожделенную грави- 
цапу. Что надо было сделать персо¬ 
нажу фильма “Солдер” братьев 
Уорнеров - не ведаю. А герою игры 
ЗоШіег надо всего лишь пройти гор¬ 
нило пятнадцати миссий с уникаль¬ 
ными заданиями от “добеги до...” че¬ 
рез “найди то...” до “спасите нас, не¬ 
счастных сиротинушек”, заверну¬ 
тых в обертку “кШ’ет аіі”. 

Кому из этой триады сложнее? 
Да, пожалуй, поровну... 
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венно; наоборот, нередко удается 
пробежать чуть ли не весь уровень... 
Вот только надо ли? 

Ведь его старший брат — шот- 
ган — хоть и не отличается олим¬ 
пийской скорострельностью, зато 
прекрасно расправляется с засевши¬ 
ми на огневых позициях охламонами 
и рвет на кровавые ватрушки любую 
сволочь, приблизившуюся на недо¬ 
пустимо интимное расстояние. 

Дружище огнемет хорош против 
толпы идущих напролом компьютер¬ 
ных идиотов,особенно в узком кань¬ 
оне, особенно из-за укрытия. Но... 

Но, к сожалению, такой идеальный 
расклад бывает нечасто. Что автома¬ 
тически выбивает огнемет из конку¬ 
рентной борьбы после обретения... 


...Плазменного ружья. Ощущая 
в руках мощь этой презабавной ве¬ 
щицы, действующей на врага, по¬ 
добно мухобойке, некоторое время 
не опасаешься за собственную со¬ 
хранность. С плазменным ружьем 
не страшны ни сторожевые башни, 
ни танкетки, ни... (особенно, если не 
щелкать клевалом, когда с той сто¬ 
роны на тебя летит точно такая же 
плюха из гранатомета). 

Самый страшный враг плазмен¬ 
ной пушки - это ее хозяин-идиот. 
Если ненароком подобрать с павше¬ 
го врага его оружие, то оно незамед¬ 
лительно заменит собою существу¬ 
ющее. И, как я уже сообщал ранее, 
отменить это действие нельзя. Не¬ 
редко возникаю казусы, от которых 


> В каждой миссии, словно набат Мальчиша-Кибальчиша, звучат о, 
ва: "Покинуть планету-свалку" 


> На пыльных тропинках далеких планет останутся наши следы 


особенно впечатлительные начина¬ 
ют ощупывать головой обстановку 
в квартире, выборочно останавлива¬ 
ясь на наиболее твердых и габарит¬ 
ных предметах. 

Если вы нам не 
предоставите возможность 
связаться с нашим 
посольством, у вас будут 
крупные неприятности, 
ясно? 

(х/ф. "Кин-дза-дза") 

“Та” сторона ведет себя интел¬ 
лигентно. Честно. Спасибо радару, 
предупреждающему о появлении 
противника или какого-либо важно¬ 
го объекта, не медля ни секунды. 

Без него было бы совсем кисло - 
бывало, идешь, насвистываешь себе 
под нос “Лабрадор-Гибралтар”, 
а из-за угла: трое сбоку, ваших нет. 
Особенным хитом начальных уров¬ 
ней, когда игрок еще не просек 
фишку, являются добрейшие дя¬ 
деньки с огнеметами, восседающие 
на вершинах холмов. Внизу каньон, 
в каньоне ты, сзади - отряд, спере¬ 
ди - гаубица шарашит, а сверху те¬ 
бя так ласково начинают поджари¬ 
вать... Лепота! 

И еще шутка юмора: долина, за¬ 
тишье, ты идешь, идешь, идешь..., 
вдруг впереди на радаре появляет¬ 
ся красная точка, ты готовишься, 
бежишь навстречу и... внезапно ока¬ 
зываешься в плотном кольце. Доли¬ 
на начинает стремительно приобре¬ 
тать параноидально-абсурдные 
черты среднестатического рынка 
России, когда туда заходят в гости 
ребята из Р.Н.Е. или десантуры: 
геймер мечется, враги стреляют, 
кусают и рвут на части, веселье 
бьет кровавыми фонтанами! 

А вообще, АІ противника можно 
определить как удовлетворитель¬ 
ный, а точнее нормально-аркадный, 
ориентированный на запугивание 
игрока не умением, а числом. Да, за¬ 
видев героя, солдаты“абвера” не 
прут по прямой. Да, они приблизи¬ 
тельно догадываются, что мы успе¬ 
ли подготовиться к встрече, и начи¬ 
нают петлять и юродствовать. Им 
на помощь подбегают новые силы. 

И еще. И еще. Нередко такой фон¬ 
тан плоти цвета хаки можно затк¬ 
нуть, лишь уничтожив важный объ¬ 
ект, который и охраняют эти храб- 

Но дорогие мои читатели! В буй¬ 
стве набегающих орд есть одно все¬ 
прощающее преимущество: из уби¬ 
тых нередко сыплется всякая вся¬ 
чина: аптечки, бронежилеты, па¬ 
троны, уже упоминавшееся оружие, 
апгрейды, гранаты... Скаредность 
игрока постоянно шатается на грани 
двух противоположных желаний: 
подольше, набирая как можно боль¬ 
ше “здоровья” и “брони”, не “за- 




















АСТІОѴ4* АКСАОЕ 


ЯЕѴІЕѴѴ 


Тыпп СЛЕДОВАТЬ СТРЕЛКЕ, ТЕМ САМЫМ ПОПА¬ 
ДАЯ В ЗАРАНЕЕ СФАБРИКОВАННЫЕ АВТОРАМИ 
ЗАСАДЫ, - НЕ ДЕЛО ДЛЯ НАСТОЯЩИХ ГЕРОЕВ 


крывать” этот поток (уничтожив ох¬ 
раняемый объект) и немедленно пре¬ 
кратить потерю все тех же “здоро¬ 
вья/брони” в неравных схватках 
и спринтах за подарками (не будучи 
оприходованными, бонусы исчезают 
через несколько секунд). 

- Своими мозгами надо 
играть! 

- Как ои может своими 
мозгами играть, когда он 
эти куклы в первый раз 
видит? (х/ф. "Кин-дза- 
дза") 

О сути ЗоШіег’а красноречиво 
говорит следующий факт: на фут¬ 
ляре написано “АсТіоп”, а значок 
цензуры светится индульгирован- 
ным “Еѵегуопе”. Почему 
“Еѵегуопе” — сначала непонятно: 
в игре достаточно насилия для вы¬ 
слуги законного “Маіиге”, как 
у больших дяденек. Для развития 
общей “ерундиции”: оценки идут 
так — Еѵегуопе (для всех), Тееп 
(для подростков, указывается воз¬ 
раст допуска), Маішге (для взрос¬ 
лых). Лишь потом доходит: Зоійіег 
вообще-то не экшен в нормальном 
смысле слова. Слишком не замут¬ 
нен разными “фичами” игровой 
процесс. В то же время игра не осо¬ 
бо тяготеет и к аркадам (кои полу¬ 
чают “Еѵегуопе” автоматом), весело 
бегущим по дорожкам с карамель¬ 
кой за щекою и увесистым кирпи¬ 
чом на клавише “огонь”. ЗоШіег 
одинаково плохо исполняет соло- 
хоровод вокруг врага (единичные 
враги - нонс.енс, а толпы надо мо¬ 
чить еще на горизонте или из заса¬ 
ды), так и наскоки на позиции супо¬ 
стата а Іа товарищ Буденный. 

Внешне, из-за сходного зрительного 
ряда, игра может показаться кло¬ 
ном первой части ІѴШК, но и подоб¬ 
ное сравнение обладает изрядной 
долей колченогости: ЗоШіег’у не 
хватает легкости, блеска отморо¬ 
женного беспредела и угара тупос¬ 
ти. Зоісііег - это очень грамотная, 
рациональная аркада со всеми при¬ 
знаками экшена, где мы говорим 
“бу!” и убегам в засаду, где мы 
ищем обходные пути, где, вытяги¬ 
вая шею и зарабатывая астигма¬ 
тизм, мы пытаемся нащупать точку 
пространства за углом, из-за кото¬ 
рого виден ненавистный стороже¬ 
вой дзот... Иногда такая суровость 
выплескивается за рамки обоих жа¬ 
нров и игра приобретает очертания 

№ іа' 2000 НАВИГАТОР ИГРОВОГО 


симулятора плохо продуманной во¬ 
енной операции с противостоянием 
одинокого героя батальону живой 
силы противника. Причем, согласно 
канону 19..-затертого года, “сэйвы” 
посреди миссии категорически от¬ 
сутствуют, заменяясь трофейными 
бонусами. 

Короче, геймплей незатаскан¬ 
ный, глубокий, оригинальный, зна¬ 
комый старожилам по играм про¬ 
шлых лет (почему-то вспоминается 
РозТаІ). Однако молодежи, боюсь, он 
будет не совсем по вкусу. Не при¬ 
выкла молодежь умирать из-за 
шальной пули в трех шагах от фини¬ 
ша миссии, улыбаться и начинать 
все заново. 

Тебя приветствует 
Владимир Николаевич 
Машков, строитель из 
Москвы, и Гедеван 
Алексидзе из Батуми, 
которые первые ступили на 
эти гнусные пески на 
задворках вселенной... 
(х/ф. "Кин-дза-дза") 

Уже пора закругляться, а еще 
ничего не сказано о графике и звуке. 
Сначала о графике. 

Не все так гнусно: ну пески, ну 
мусор, другие псевдопостройки... 

Сам по себе движок неплохой, а, гля¬ 
дя на переливы в небе (типа Солнце), 
даже замечательный. Холмы опять 
же совсем не угловатые. Много дета¬ 
лей быта. Текстуры приятные. 

Но все это гробится одной дета¬ 
лью: СПРАЙТОМ героя, сошедшим 
с экранов периода первого массового 
знакомства с графикой 8ѴСА 
и СПРАЙТАМИ врагов, вообще 
представляющих интерес лишь для 
археолога. Милая деталь: рядом 
с потрясающими эффектами игры 
солнца на небосводе находится урод¬ 
ливо исполненное дополнительное 
освещение (когда герой стреляет, его 


- Играй! 

- Здесь? 

-Там! 

- Подожди... Звук сделаю... 

Играй.И пой. 

(х/ф. "Кин-дза-дза") 

К звуку в игре претензий нет. 
Перед нами обычная норма индуст¬ 
рии. Точка. 

А вот музыка!!! О, я знаю, как 
записывали эту музыку: ехали 
в Якутию и в самый жуткий ураган 
ставили у входа чума магнитофон на 
запись. Изредка добавляя притопы 
унтами и прихлопы варежками. 

Кому-то это может понравить¬ 
ся - по крайней мере, из атмосферы 
игры музыка не выпадает, но мне... 
увольте ребята. ЕпаЫе СБ тизіс? 
N 00000000 ! 

- Скрипач... 

- Дядя Вова... 

- Ку-у... Ку-у... Ку-у... Ы- 

ыыы... Ку-у... Ку-у... 

(х/ф. "Кин-дза-дза") 

Вот такая игра. Наши, как все¬ 
гда, победили. Я, как всегда, поиграл. 
Врать не буду, играл нередко через 
силу - устаю что-то в последнее 
время без сэйва, да и рядом радужно 
поблескивают диски с КІЗЗ: РзусЬо 
Сігсиз (по недосмотру “опущенной” 
родным изданием. Игорь Борисович, 
мсье Джобс, велите дать “Киссу” Се¬ 
ребряный Компас, а? Хотя бы по¬ 
смертно!) и ТЬе ЕА Ргешіег Ьеа§ие 
8ТАК8. Кроме того, пару раз игра 
“падала”, роняя за собой всю систе¬ 
му. Переустановка проходила без ос¬ 
ложнений, но, как в том анекдоте, 
“неприятный осадок остался”... 

Чем хочется завершить? Игра 
неплохая. Поиграть можно, тем бо¬ 
лее что сходных игр сейчас, пожа¬ 
луй, нет. Захватывает. Но вы знаете, 
захватывает странно: когда не игра¬ 
ешь, и не хочется. А сядешь, постре¬ 
ляешь, поматеришься — глядь, мис¬ 
сию прошел, следующую грузишь... 


слегка озаряет светом, но... 
тень от солнца исчезает на¬ 
прочь). Бред сумасшедшего. Я 
согласен, когда на тебя прет 
отряд бойцов, глупо делать их 
полигональными — не все еще 
обзавелись связкой 
АіЫоп600+СеГогсе2. Но уж 
героя и все, что с ним связано, 
можно было сделать попри¬ 
личнее? Да и автоматные оче¬ 
реди пора рисовать не желтым 
пунктиром. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 
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АСТІОІІ* АКСАОЕ 


ЕѴІЕѴѴ 


Зіаг Тгек - масштабная штука. 25 
лет на экране, тысячи серий, целые 
династии принимавших участие 
в съемках киноактеров. Нам с этого 
ни горячо, ни холодно, особенно учи¬ 
тывая злую карму трековских игр. 
Сначала были симуляторы этого ог¬ 
ромного летающего блюдца с хвости¬ 
ком, Энтерпрайза, потом много чего 
еще... Только в этом году все, наконец, 
убедятся в том, что никакого злого ро¬ 
ка не было и это были отговорки несо¬ 
стоятельных гейммейкеров. Ибо вот 
она - коробка с игрой, которая, буду¬ 
чи трековской, все же заслуживает 
если не звания “игра года”, то уж по¬ 
четного навигаторского компАса - 


Иногда 

получалось, л экипаж “Воя¬ 
джера” был по природе своей гуманен 
и бережлив, поэтому здоровой про¬ 
тонной торпеды на какой-нибудь ник¬ 
чемный инопланетный кораблик им 
было жалко. 


делать. И тогда был создан некий от¬ 
ряд, призванный нести разумное, до¬ 
брое и вечное в недалекие умы глу¬ 
пых инопланетян. Десантный отряд 
был экипирован по последнему слову 
техники и назван “Еіііе Рогсе”. Чле¬ 
ном этого легализованного бандфор¬ 
мирования и является главный герой. 
Ему повезло? Увидим... 

Однажды темной космической но¬ 
чью народ на “Вояджере” заметил, 
что к их посудине подбирается некое 
неопознанное космическое тело с явно 
агрессивными намерениями. Капитан 


как пить дать. 

Зіаг Тгек Ѵоуадег 
Встречайте! И уберите, пожалуйста, 
тухлые помидоры, я не шучу... 


Душещипательная история 

Летит себе, знаете ли, космичес¬ 
кий корабль “Вояджер”. Давно летит, 
уже полсотни лет, не меньше. Куда, 
зачем - не ведаю. На эти сугубо ин¬ 
тимные вопросы ответ нужно искать 
в сериале, я же человек темный и оз¬ 
наченного наследия американской 
культуры даже в бинокль не наблю¬ 
дал. Но корабль все равно летит. 

При этом, как нетрудно предполо¬ 
жить, его экипаж постоянно натыка¬ 
ется на всяческие формы жизни. Эти 
формы жизни, как и предписано ма¬ 
тушкой-природой, не всегда рады 
мирной экспансии людей и дружест¬ 
венных им гуманоидов. Пытались, по- 


Напутствие треккера 

Владимир “ РапіЪег ” Павловский 

Эта игра не трековая. Однозначно. И в доказательство 
достаточно привести один аргумент: Звездный Путь - это 
не боевик. Ну нет в нем лихих заходов на звезду смерти, 
стрельбы и противозенитных маневров. Корабли в З.П. 
предназначены для исследований и дипломатических 
миссий, а не для штурмовок планет и погонь за носителя¬ 
ми противника. Отсюда и общая стилистика игр во все¬ 
ленной Трека: тяжелое замороченное управление, тяну¬ 
щийся сюжет, необходимость знания мира и истории все¬ 
ленной. Короче, не наши это игры, не наш это сериал... 
В смысле - не ваш... 

А ЕІіТе Рогсе станет шедевром. Игра просто рвет на мел¬ 
кие куски представление о том, какой должна быть игра 
в мире 5іаг Тгек. Она не такая, как другие, и этим прият¬ 
на. 

ЕІіТе Рогсе - долг для треккера и интересное приключе¬ 
ние для любителя умных и сложных шутеров! Не отда¬ 
дим врагу пристанище американских космических фе¬ 
министок (это я о "Вояджере"), спасем капитана (хе-хе- 
хе) и весь мир. Ура, товарищи! 

И вообще, появление спецназа на борту Вояджера - 
это революция. Какая, догадайтесь сами. 






















АСТІОМ* АКСАОЕ 



подумал-подумал да и долбанул по 
этому космическому чуду самой боль¬ 
шой торпедой, что была у него в нали¬ 
чии. Результат - масштабный взрыв, 
вызвавший искривление пространст¬ 
ва. “Вояджер” из привычного и изве¬ 
стного района космоса попал на некое 
подобие космической свалки: куча 
разрушенных кораблей болталась 
в подвешенном состоянии в миллио¬ 
нах квадратных километрах безвоз¬ 
душного пространства... 


Первый бой - 

он трудный самый... 

Первая же миссия показывает, 
что легко не будет. Во-первых, это не 
типичный ЗЭ-Асііоп. Квейкера с про¬ 
качанными мышцами указательного 
пальца здесь моментально порвут 
в лоскуты. Пытаться в одиночку 
справиться с полчищами врагов - 
глупо. Тем более что оружие очень 
скоро становится бесполезным. Вы¬ 
вод - не дергаться и слушать окру¬ 
жающих. Очень быстро понимаешь, 
что действовать нужно скрытно, вы¬ 
водить из строя целые блоки вражес¬ 
кого корабля точечными ударами 
в распределительные щиты... Ну и все 
прочее в таком же духе. После ус¬ 
пешной десятиминутной беготни по 
коридорам и удачного подрыва доб¬ 
рой половины команды выясняется, 
что это был учебный симулятор. 
Старший по званию матерится и гро¬ 
зит тотальным разжалованием в ря¬ 
довые, а мы с грустью слушаем и ду¬ 
маем о мрачном будущем. Страшно? 
Добро пожаловать в органы, сынок... 

А потом... Потом будет сказка. 
Мельтешащий калейдоскоп из всяче¬ 
ских космических кораблей, станций, 
инопланетных рас, друзей, врагов... 

И все это - в надежде выбраться из 
этой космической тюрьмы. 


Кино 

Как я уже заявлял, данную игру 
никак нельзя рассматривать с пози¬ 
ций традиционного ЗВ-Ас1;іоп. Помни¬ 
те НаИ-ІлІе? Так вот очень похоже. 
Хотите свободы и нелинейности? Это 
не сюда. Здесь мы будем накрепко 
примотаны стальным тросом к желе¬ 
зобетонной колонне сюжета. Шаг 
вправо - шаг влево? Нет уж. Вам про¬ 
сто не дадут их сделать. Да и, честно 
говоря, в процессе игры решаться на 
такие поползновения как-то и не осо¬ 
бо хочется, ибо сюжет разработан 
столь качественно, что никаких “а я 
хочу пойти туда, почему не пуска¬ 
ют?” практически не возникает. 

На самом деле эта игра относится 
к новоиспеченному жанру “интерак¬ 
тивное кино”, то есть опять же явля¬ 
ется достойным продолжателем тра¬ 
диций НаИ-ІлСе. Да, она немного более 
динамична, головоломок меньше, 
мордобоя больше. Но суть от этого не 
меняется. Тем более что в нашем рас- 


Р 


поряжении теперь есть этот самый 
“летучий отряд”. А решать голово- 
ломки в такой компании просто неэс¬ 
тетично. Засмеют. Зато в процессе ос¬ 
воения чужих территорий мы найдем 



себе кучу друзей и практически гору 
(нет, Эверест!) врагов, начиная от ту¬ 
поголовых Боргов, эдаких безумных 
киборгов, которые стремятся каждо¬ 
го хоть сколько-нибудь живого чело¬ 
века превратить в себе подобного, 
и заканчивая таинственными хозяе¬ 
вами загадочного корабля, не без по¬ 
мощи которого мы и поимели такое 
количество проблем. 

Братья Люмьер 

удавились бы от зависти... 

НаН—Ше брал не столько графи¬ 
кой, сколько атмосферой и сильным 
сюжетом. ЕІНе Рогсе берет всем сразу. 
Потому что графика в нем объективно 
самая лучшая из всех экшенов, вы¬ 
шедших за этот год. Почему? Отвечу. 
Движок от Оиаке 3 плюс очень силь¬ 
ный дизайн. Профессионализм виден 
во всем, начиная от главного меню 
и заканчивая дизайном уровней. 

Наверное, начать стоит с того, что 
внутреннее убранство “Вояджера” до 
мелочей повторяет своего широко¬ 
экранного аналога. Хорошо это? Чест¬ 
но говоря, не очень. Потому что сни¬ 
мать многотысячесерийный фильм 
и при этом делать дорогие декора¬ 
ции - накладно. Вот и напоминает все 
это дело картонную коробку. Но, по¬ 
вторюсь, все очень стильно, то есть 
никакой дисгармонии не наблюдает¬ 
ся, а простота радует глаз. 

Но забудьте о простоте, когда бу¬ 
дете говорить об инопланетных ко¬ 
раблях. Здесь фантазия дизайнеров 
разыгралась по полной программе. 

По мере прохождения различных 
эпизодов вам придется побывать на 
нескольких космических кораблях 
разных инопланетных национальнос¬ 
тей. И, поверьте, среди них нет ничего 
даже отдаленно похожего. Это до¬ 
вольно трудно описать словами, тако¬ 
го мощного буйства форм и красок я 
не видел уже очень давно. 

Модели. Все сделано в высшей 
степени красиво и аккуратно. Тексту¬ 
ры подогнаны просто идеально, а ани¬ 
мация выше всяческих похвал. 


Звук. То, чего не было у братьев 
Люмьер. То, что есть в нашей игре. 
Он, как это ни странно, вполне при¬ 
личный: киборги лязгают, пушки ба¬ 
бахают, взрывы - взрываются. Эпи¬ 
ческая музыка вполне умело подни¬ 
мает настроение и соответствует об¬ 
щему смыслу. 


Ха. Не дожде- 

лю развеивать 

народные 

ожидания. 

Эта игра - ше¬ 
девр, хоть и по 
Біаг Тгек. 

Эта игра 
заслужива- 



Звук и музыка 
Ценность для жанра ' 


8.8 


Время освоения: 10 минут 
Знание английского: желательнс 











I 



Г 2000 


























Для воссоздания Мидгара разработ¬ 
чики из Нитап Неасі купили в свое 
время движок Шігеаі. Честно ска¬ 
зать, графика немного разочаровала, 
мы-то думали, что это будет о-го-го. 
Что Кипе в гонке ускорителей обой¬ 
дет нынешнего лидера ГАКК2. Что 
небо упадет на землю, а шакал съест 
солнце... Нет, такого не случилось. Да, 
графика не дурна, местами даже 
очень, но и полное небо облаков, 
и бескрайнее море, и темные пещеры, 
и солнечные равнины, и замки, стоя¬ 
щие посередине озера лавы, - мы 
уже все это видели, причем два года 
назад. Мы уже знаем, на что способен 
движок Шігеаі. Со звуком еще слож¬ 
нее. Все фоновые писки, хряпы 
и прочие поскрипывания сделаны от¬ 
лично, а вот озвучка персонажей 
[в английской версии игры - прим. 


• Медузы - одни из ноиболее красивых созданий в игре, они практически не 
двигаются, но если подплыть к ним поближе, можно заработать головную боль от 
ультразвука. ' ^' 


жета не попрешь, да и писали его 
американцы... Кто такие американ¬ 
цы? Ну, это такие краснокожие му¬ 
жики, все в перьях, живут в смеш¬ 
ных домах из кожи, мы к ним еще 
зимовать ездили... Кто сказал Ѵ8А? 
Ах, опять ты... Вулфер, привяжи-ка 
,этого умника к мачте, пустъ посто¬ 
ит денек-другой без воды, авось на¬ 
учится слушать капитана. 


Кто сказал, “что за бред”? Мол¬ 
чать! Я сам отлично знаю, что Один 
и остальные боги боролись против 
великанов, а Локи заточен в пещере 
вместе с женушкой. Но против сю- 













ред.] и музыка явно подкачали. Ваша 
поваренная книга этикета за время 
игры пополнится рыганьями, кряхте¬ 
ньями и невнятными сопениями, ко¬ 
торые при изрядной доле воображе¬ 
ния можно принять за ругательства. 
Ладно, с графикой и движком все 
стало понятно уже полгода назад, 
когда появились первые ролики из 
игры. Главное-то у нас что? Пра¬ 
вильно, геймплей. Никто не знает, 
что это такое, но все любят, когда он 
хороший. К сожалению, начало игры 
может отпугнуть даже бывалого иг¬ 
рока. После великолепной деревни 
викингов нас отправляют в чертоги 
Хель. Для дремучих читателей, 
не знающих скандинавскую мифоло¬ 
гию, разъясним, что это в Нифлхей- 
ме. И несколько уровней Рогнару 
приходится бегать по темным пеще¬ 
рам - весьма утомительное, надо 
сказать, занятие. Еще учтите, что ос¬ 
новную массу врагов составляют ске¬ 
леты, которые не умирают, пока слу¬ 
чайно (!) не отрубишь им голову. Зато 
потом, когда нас наконец-то выпус¬ 
кают на грешную землю, начинается 
настоящее веселье. Окончательно я 
игру зауважал тогда, когда увидел, 
как меч после удачного броска Рог- 
нара насквозь пробил тело гоблина, 
после чего викинг победоносным же¬ 
стом выдернул клинок из мертвого 
тела. Вообще Рогнар - парень не 
промах, только обидно, что с пусты¬ 


ми руками он, аки младенец, беспо¬ 
мощен - даже краб и тот его закуса¬ 
ет. Ни тебе ногой заехать, ни кула- 


И предпочитал этот Рогнар из ору¬ 
жия, в основном, невообразимых 
размеров колотушки и мечи длиной 
в два метра... И не делайте такие 
удивленные глаза. У вас, мои тупо¬ 
ватые, но воинственные братья, 
мечи не достигают и 60 сантимет¬ 
ров. Мелкота! Вот Рогнар такими 


ломами ворочал... Вулфер, кажется, 
один из матросов уснул, засунь-ка 
ему за шиворот факел. 

Что? А, нет, можно не тушить. 

Драки, какие здесь драки! Можно, 
захлебываясь восторгом, рубить 
и рубить своим большим мясницким 
ножом наступающую нечисть. Поло¬ 
ска бешенства дойдет до крайней от¬ 
метки и Рогнар станет берсерком. 
Мгновенно вступает в силу старин¬ 
ная скандинавская поговорка, кото- 







рая звучит как “всем сестрам по 
ушам и пусть никто не уйдет оби¬ 
женным”; куски мяса, оставляя за 
собой кровавые следы, начинают ле¬ 
тать по экрану с невероятной скоро¬ 
стью. Монстры тщетно пытаются 
скрыться от белого варвара с огнен¬ 
ными глазами. Последнего гоблина 
догнала голова его же сородича. Ой, 
чего-то я заврался совсем, у довер¬ 
чивого читателя может сложиться 
впечатление, что эта игра - сплош¬ 
ное легкомысленное мочилово. 

В принципе, так оно и есть — для лю¬ 
бого врага обычно достаточно двух¬ 
трех ударов. Но только и вас убива¬ 
ют с такой же легкостью. И нередко 
последнее, что вы видите в драке, - 
улетающая вверх ваша белобрысая 
буйная головушка. Это радует: нако¬ 
нец-то нам дали поиграть не за ходя¬ 
чий танк и не за малахольного задох¬ 
лика, а за нормального человека, ко¬ 
торому вот так запросто скелеты мо¬ 
гут оторвать голову, особенно если 
вы в это время изучаете содержимое 
своих тапочек. 

Как и положено, потерянное в ре¬ 
зультате обнаружения в тапочках 
больших пальцев и прилегающих 
к ним ног, здоровье Рогнар пополня¬ 
ет не абстрактными аптечками, 
а едой. Только питается наш викинг, 
мягко говоря, плохо. Только после се¬ 
редины игры ему начинают попа¬ 
даться сочные окорока и медовуха 
(пустую кружку наш варвар считает 


своим долгом разбить об пол). А так 
жизнь приходится поднимать зеле¬ 
ными яблоками (смачно съедая их за 
один укус) и в изобилии ползающими 
по стенам подземелий ящерицами 
(с пренеприятным звуком их выса¬ 
сывая). 

Кстати, если вы услышите эту 
басню от нелицензионного рассказ¬ 
чика (его вы определите по отсут¬ 
ствию голографической наклейки), 
то немедленно зарубите негодника 
топором. А все потому, что насто¬ 
ящая Кипе занимает 700 мегабайт, 
а на стандартных пиратских дис¬ 
ках умещается только 650. Пони¬ 
маете, откуда ветер дует? Боль¬ 
шинство, если ни все, пиратские 
версии - неполные. Что! Я слышал 
фразу: “Давайте повернем к бере¬ 
гу”? Вулфер, выкинь за борт послед¬ 
нюю бочку воды. Так что у вас, тва¬ 
ри, есть только один путь - вперед. 

Скраелинг, просто скраелинг был 
этот капитан. Говорят, потом он из 
викингов ушел и устроился в один из 
компьютерных журналов автором. 

Но вам, наверняка, интересно совсем 
другое. А именно - стоит ли поку¬ 
пать игру? Абсолютно точно можем 
сказать - стоит. Первый за послед¬ 
ние полгода нормальный удовлетво- 
ритель кровожадности нельзя про- 
пустить. 
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КЕѴІЕѴѴ 


Иван Банников ака Аікок 


Тьма - это не всегда зло, 
ведь только во тьме ночи мы 
можем видеть звезды. 



Все мы помним Еіііе. Шедевр на 
все времена. Как и Пипе 2 в стратеги¬ 
ях реального времени, как и Поот 
в шутерах, Еіііе стала жемчужиной 
своего жанра. Сколько лет прошло, 
сколько великолепных игр вышло, 
но ни одной, достойной Еіііе, не было. 
Разве что Х-Веуоші ТЬе Егопііег. 

В принципе, это был космический си¬ 
мулятор, но симулятор с полной свобо¬ 
дой действий, то есть не просто игра 
с двумя-тремя вариациями при про¬ 
хождении, а целый мир, в котором 
можно было жить не хуже, чем в до¬ 
стославном Ва§§егіа11’е. Что хочешь, 
то и делаешь. Можно разворачивать 
торговлю, можно вступить в полицей¬ 
ские силы, можно стать пиратом... 

При всем этом в игре была великолеп¬ 
ная графика и звук, а еще - о, ужас! - 
хороший сюжет. Почему ужас? Да по¬ 
тому что одной из изюминок Еіііе было 
как раз отсутствие сюжета (говорят, 
что он все же был, но подробности мне 
неизвестны). Большинство фанатов 
Еіііе восприняли наличие сюжета 


Требуется . 
Рекомендуется 


Космический симулятор 
ЕдозсАз 
ТЕЮ 

Репішт 200, 32 МЬ РАМ, ЗЬ-уск. 
Репііілп II 300, 64 МЬ РАМ 


в ХВТЕ как личное оскорбление. Мно¬ 
гие, конечно же, сразу же забыли про 
главный квест и просто торговали, вое¬ 
вали, делали все, что им заблагорассу¬ 
дится. У меня есть знакомый, который 
задался целью истребить все живое во 
вселенной... Между прочим, до сих пор 
истребляет, говорит, что остались 
только телади. 

Х-іепзіоп эксклюзивно 

Хотя Х-іепзіоп и был выпущен как 
отдельная игра, это на самом деле адд¬ 
он. Ничего существенного, по сравне¬ 
нию с Х-Веуопсі ТЬе Егопііег, не было 
изменено, просто разработчики при¬ 
слушались к просьбам игроков и убра¬ 
ли сюжет из игры, добавили рандом- 
ные квесты и возможность летать на 
всех звездолетах. Пресс-секретарь 
Е§озоіі ВегпсІ ЬеЬаЬп любезно предо- 


чем заканчивается Х-іепзіоп, но, кро¬ 
ме самих авторов, этого не знает никто. 
Так вот, специально для читателей 
Навигатора: Х-іепзіоп НЕЛЬЗЯ прой¬ 
ти, эта игра, как и жизнь, заканчива¬ 
ется лишь со смертью игрока. Есть, 
правда, несколько глобальных квестов, 
которые появляются, если достигнуты 
некоторые параметры. Если, напри¬ 
мер, вы будете асом первого уровня 
и одновременно всемирно уважаемым 
владельцем недвижимости, то ждите 
специальный квест, выполнить кото¬ 
рый почти то же самое, что пройти 
оригинальный ХВТЕ. Как говорит 
ЬеЬаЬп, с каждым патчем будут до¬ 
бавляться новые квесты и т.д. и т.п. 

Что же, прошу к столу, нам подали до¬ 
жаренного рябчика! 


* * * Из записок очевидца * * * 


В зале было более сотни предста¬ 
вителей разных рас и профессий. Гул 
стоял такой, что даже если бы в сере¬ 
дине зала взорвался Аг§оп Ьіііег, ни¬ 
кто бы этого не заметил. На постамент 
в центре вышел телади, одетый в зе¬ 
леный бархатный камзол, расшитый 
золотом. Прозвучал его пронзитель¬ 
ный голос: “Тишина! Прбшу тиши¬ 
ны!”. Вибрации, присущие всем тела¬ 
ди, всегда завораживали толпу -ле 
прошло и тридцати секунд, как в зале 


- Пришло время перемен. Вы все 
проделали долгий путь и теперь каж¬ 
дый сможет высказаться, - телади ве¬ 
щал, вглядываясь в толпу. - Многое 
изменилось с тех Пор, как мы одержа¬ 
ли победу над силами Ксенонов. 
Впервые появилась возможность 
улучшить наше зрение до тридцатид¬ 
вухбитного цвета и воспользоваться 
всеми преимуществами киберим¬ 
плантов марки ѴооПоо 5. Наша все¬ 
ленная стала намного красивей. Мы - 
первые, кто принял героя - имеем 
право начать собрание. Сейчас будет 
говорить представитель торговли. 


Ведущий поклонился и его сменил телади. Впрочем, все телади похожи 
на постаменте толстый жабообразный на лягушек. Но этот особенно выде- 
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КЕѴІЕѴѴ 


лялся из разноцветной массы своих 
соплеменников. 

- Я приветствую всех присутству¬ 
ющих здесь, - так начал он свою речь 
после небольшой паузы. - Знаю, что 
почти все вы мои коллеги. И вы согла¬ 
ситесь со мной, что для нас наступили 
черные времена. Теперь играть на раз¬ 
нице в ценах можно только в некото¬ 
рых системах, принадлежащих нашей 
Теладианской компании. Если раньше 
мы могли получать выгоду везде, то те¬ 
перь сфера деятельности ограничена. 

Многие понимающе смотрели на 
торговца, некоторые даже прослези¬ 
лись, так как в период перемен многие 
были разорены неудачными сделками, 
особенно в системах Аргонской Феде¬ 
рации. Выждав еще некоторое время, 
телади продолжил: 

- Но это только полбеды. Если 
раньше опасно было путешествовать 
только лишь возле систем, принадле¬ 
жащих Ксенонам, то теперь во вселен¬ 
ной нет ни одного спокойного места для 
честного торговца! Пиратство стало 
проклятьем нашего мира! 

При этих словах он резко повернул 
голову вправо, в самый угол зала: там 
собралась разномастная делегация пи¬ 
ратов. Они, по обыкновению спокойные 
и наглые, не обращали на испепеляю¬ 
щие взгляды телади особого внимания. 
Но, думается, этот торговец не прожи¬ 
вет и месяца после собрания... 

- Если когда-то во вселенной про¬ 
цветала только контрабанда, то сейчас 
по всем секторам рыщут группы Рігаі 
Ваутоп’ов и Отісо. Они убивают мир¬ 
ных торговцев и забирают их фуз! Ку¬ 
да смотрит полиция?! 

При этих словах телади развер¬ 
нулся в противоположную сторону. 

Там сидела делегация представителей 


закона. 

- Вы не можете нас защитить, вы!.. 

Тут один из полицейских вдруг 

вскочил: “А что вы хотите?! Мы рабо¬ 
таем за копейки, рискуем жизнью, по¬ 
гибаем сотнями, а вы платите нам за 
того же Ваутоп’а всего пятьсот креди¬ 
тов!” Кто-то из старших по званию 
офицеров дернул за рукав кителя раз¬ 
горячившегося вояку, и тот сел на свое 
место. Телади смог продолжить: 

- Да, нам неоткуда искать помощи 
и мы вынуждены создавать собствен¬ 
ные группы эскорта. Но зато теперь 

у нас есть новые электронные системы 
Вез* ргісе Ъиу ІосаГог и Вез! ргісе зеіі 
Іосаіог, которые делают жизнь просто¬ 
го торговца в сотни раз легче. А еще 
появились возможности выполнять 
правительственные заказы в разных 
секторах и специальные поручения по 
транспортировке опасных грузов или 
перевозке важных персон. Мы живем 
и торгуем, жизнь наша полна опаснос¬ 
тей и радостей! Новый век принес нам 
новые проблемы, но и новые перспек¬ 
тивы! Мы выбираем путь торговли! Да 
здравствует прибыль! 

Зал взорвался аплодисментами. 
Некоторые искренне поддерживали 
позицию телади, некоторые хлопали 
просто из уважения к этикету... Воз¬ 
держались от оваций только две деле¬ 
гации - пираты и военные. Они люто 
ненавидели друг друга, но были пора¬ 
зительно солидарны в своей неприязни 
к торговцам. 

Когда толстый телади покинул 
трибуну, его место занял ведущий: 

- Итак, торговцы высказали свое 
мнение о новой жизни, теперь очередь 
наших всеми уважаемых... 

При этих словах один из пиратов 
хмыкнул на весь зал. Но ведущий не 


растерялся и резко поменял тон с тор¬ 
жественного на официальный. 

- Слово ‘почти* всеми уважаемым 
представителям законности и порядка 
во вселенной.' 

На постамент поднялся синий ино¬ 
планетянин в форме Королевских По¬ 
лицейских Сил Борон. Выправка выда¬ 
вала его благородное происхождение, 
он явно был дворянином, возможно, да¬ 
же далеким родственником самой Ко¬ 
ролевы. Он начал говорить и его про¬ 
тивный писклявый голосок начал раз¬ 
дражать уши всех присутствующих, 
а особенно представителей Сплит, ко¬ 
торые после перемирия в связи с Кее- 
нонским конфликтом снова начали во¬ 
енные действия против Боронцев. 

- Мы пришли с миром. Мы стоим на 
страже правопорядка. Мы те, кто бьет¬ 
ся за справедливость и законность! - 
речь представителя полицейской деле¬ 
гации не звучала пафосно. Слова, про¬ 
изнесенные боронцем, звучали скорее 
как шутка или лепет неразумного ре¬ 
бенка. - Нам никогда не платили много 
за нашу службу, раньше мы боролись 
лишь с контрабандой, поэтому не особо 
сетовали на судьбу, но теперь у пира¬ 
тов есть целая федерация и их корабли 
охотятся на мирных представителей 
наших миров по всей галактике. Мы 
уверены, что теперь вы просто обязаны 
поднять плату за наш труд. Но сколько 
бы вы нам ни платили, мы будем бо¬ 
роться с беззаконием, мы уничтожим 
все пиратские форпосты один за дру¬ 
гим и наступит тот день, когда объеди¬ 
ненный флот придет в системы Пи¬ 
ратских Кланов и уничтожит это зло 
раз и навсегда! Славься Закон! 

Боронец отдал честь в никуда 
и вернулся на свое место. Опять на по¬ 
стамент вышел ведущий и объявил: 
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КЕѴІЕѴѴ 




“Слово имеют представители Корпо¬ 
раций”. 

На сцену вошел представитель ра¬ 
сы Сплит, одетый в длинный красный 
халат-чапан. Речь его была спокойна 
и высокомерна: 

- Приветствую вас всех. Как уже 
было сказано, пришли новые времена, 
которые мы назвали временем Х-Іеп- 
зіоп. Теперь, когда вся вселенная нахо¬ 
дится под нашим контролем, прихо¬ 
дится манипулировать с миллионами 
заводов. В связи с тем, что теперь мы 
можем летать на всех видах звездоле¬ 
тов, была создана новая система уп¬ 
равления кибернетическими пилота¬ 
ми. Если раньше, чтобы грузчик при¬ 
возил на завод необходимую продук¬ 
цию, нужно было всего лишь купить 
сам завод (на нем уже было два груз¬ 
чика), то теперь нужно покупать груз¬ 
чиков отдельно и каждому выдавать 
отдельную команду. С этим можно 
смириться, когда вы владеете десятью 
заводами, но когда у вас заводов ста¬ 
новится больше, все манипулирование 
может занять несколько часов и это 
только для разовой закупки продук¬ 
ции. Извините, но это безобразие! Ко¬ 
нечно, теперь можно защищать свои 
станции при помощи лазерных башен, 


но это безопасности нашему бизнесу 
не прибавляет. Мы не привыкли жало¬ 
ваться, но цены на заводы безумно 
подскочили, и если вы разместите 
свой завод или фабрику неудачно, 
то попросту разоритесь! - при этих 
словах брови сплита сдвинулись так, 
что его лицо стало походить на куку¬ 
рузный початок. - В общем, жизнь на¬ 
ша стала ужасно сложной, мы, вла¬ 
дельцы недвижимости, совсем не рады 
переменам и заявляем об этом всем! 

Развернувшись на каблуках, сплит 
пошагал на свое место. На постамент 
опять вышел ведущий телади: 

- Господа, высказались все, кроме 
пиратов, но они преступники^! долж¬ 
ны быть благодарны за одно то, что их 
сюда пустили. 

Пираты молчали, свою речь они 
скажут потом, когда их флот через два 
года прилетит и уничтожит родную 
систему Телади - Зігеѵѵеіі. В принципе, 
все уже были готовы уходить, но вдруг 
раздались фанфары. В зал вошел Бре- 
нон - герой, спасший всех, но не на¬ 
шедший дороги домой. Толпа заворо¬ 
жено смотрела на человека, поднима¬ 
ющегося на постамент: 

- Здравствуйте, те, кто принял ме¬ 
ня в этом враждебном мире, кто помог 


одержать победу над Ксенонами. При¬ 
шли времена Х-Іепзіоп. Теперь, когда 
изобретен универсальный кокпит, мы 
можем летать на любых типах звездо¬ 
летов. Вооружение стало более мощ¬ 
ным, появились новые виды подсистем 
и щитов. Теперь есть дроны-истреби- 
тели, изобретена “катапульта” и, если 
ваш корабль сбит, вы можете путеше¬ 
ствовать в скафандре. Наличие ката¬ 
пульт позволяет пользоваться новой 
тактикой: уничтожаются щиты и, ког¬ 
да противник вынужден катапульти¬ 
роваться, захватывается и весь ко¬ 
рабль. Появилась даже целая каста 
“охотников”, специализирующихся на 
захвате дорогих кораблей. Мир Х-іеп- 
зіоп велик, во вселенной есть много пу¬ 
тей для разных людей. Многие гово¬ 
рят, что в нашем мире главное - иметь 
мощный корабль. Посмотрите на меня, 
я летаю уже три года на Вогоп Осіориз 
и на моем счету уже двенадцать 
Огпісо. Я охочусь на пиратов, а затем 
продаю их корабли. Вскоре я создам 
флот и полечу добивать остатки Ксе- 
нонов в дальних системах. Надеюсь, 
мы еще встретимся! 

Бренон поклонился и под бурные 
овации покинул трибуну. Вскоре все 
делегации разъехались по своим ми¬ 
рам и жизнь пошла своим чередом. 


! іа' 2000 
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Африка ужасна! Да, да, да! 
Африка опасна! Да, да, да! Не ходите 
в Африку, дети, никогда! 

В Африке разбойник, в Африке 
злодей, в Африке ужасный Бармалей. 

Он бегает по Африке и кушает 
детей, жадный, нехороший, 
страшный Бармалей. 

К. И. Чуковский 

Прошли годы, детские страхи за¬ 
былись, но в Африку по-прежнему 
как-то не тянуло. Бармалей к тому 
времени уже давно должен бьш со¬ 
стариться и помереть с голоду из-за 
отсутствия глупых детишек. Но этого 
не случилось - он сумел перестроить¬ 
ся и перешел на зверей, вернее, на их 
беззащитных малышей. Об этом гру¬ 
стном факте мне стало известно отно¬ 
сительно недавно, когда появилась 
игра “Новый Бармалей”. 

В самом ее начале я узнала, что 
наследник славного имени Бармалеев 
грозит истребить весь животный мир 
Африки. Не знаю, чем в это время 
был занят доктор Айболит (писал ста¬ 
тьи в журнал “Навигатор игрового 
мира”, вероятно - прим. ред.). Дядя 
Степа, милиция и Сгееп Реасе тоже 
куда-то отлучились, поэтому спасать 
бедных зверят и разбираться с брако¬ 
ньером пришлось маленькому маль¬ 
чику по имени Витя. Он очень любит 
животных, а книжек Чуковского, ви¬ 
димо, просто не читал - и Бармалея 
не боится. Он, не раздумывая ни се¬ 
кунды, садится в самолет и отправля¬ 
ется в Африку. 

Честно говоря, этот континент 
представлялся мне как-то иначе. По¬ 
пав сюда вместе с Витей, я поняла, 
как ошибалась. Моя скромная фанта¬ 
зия рисовала мне огромные простран¬ 
ства, засыпанные песком, довольно 
безжизненные и пустынные. Действи¬ 
тельность, как водится, превзошла 
все ожидания. Такое разнообразие 



Детская аркада и чуть-чуть квест 

ІО 
'Никита' 
'Никита' 
Репішт 166, 32 МЬ НАМ 

ландшафтов, такие яркие краски, ба¬ 
бочки летают, зверюшки бегают, 
ный трехплановый скроллинг - красо¬ 
та! Жаль, что времени как следует 
насладиться окружающим великоле- 
[ маловато. Со стариной Бармале- 
і соскучишься, энергии у 
. отбавляй. Видать, стосковался 
нормальному человеческому обще- 
, бедняга, совсем одичал, на зве¬ 
рей стал бросаться. Придется Вите 
и попугаю бегать 
разгадывать его многочисленные 


Ну и Африка! 
Вот так Африка! 


Прочитав эту жутковатую 
историю в далеком детстве, я, 
будучи очень впечатлительным 
ребенком, страшно испугалась 
и решила для себя раз и 
навсегда, что Африка - это не 
для меня. Пусть глупые Тани и 
Вани отправляются туда 
погулять, а меня никакими 
фигами и финиками туда не 
заманишь. Думаю, так же 
подумали еще многие умные 
дети, за что их родители были 
Чуковскому очень благодарны. 

средственное участие в игре. 

К тому же здесь нет непроходи¬ 
мых мест, дурацких головоломок, ту¬ 
пиков, которые так раздражают. Не¬ 
много потренировавшись, каждый ре¬ 
бенок сможет сыграть в “Нового Бар¬ 
малея”. По-моему, это довольно ред¬ 
кое качество не только наших, 


тѵж.елмЕіілѵіолток.сом 



гадки, прыгать по лианам (под цирко¬ 
вую барабанную дробь - удачная зву¬ 
ковая находка), плавать в море - в об¬ 
щем, преодолевать трудности, а заод¬ 
но, конечно, помогать всем, кто нуж¬ 
дается в помощи. 

Результатом успешных действий 
должно стать освобождение из клетки 
маленьких зверят. Для этого надо 
найти ключ. Но сделать это будет не 
так-то просто. Помощники, конечно, 
найдутся, но рассчитывать придется 
главным образом на себя. Приятель- 
попугай будет больше болтать - не 
помогать. 

Кстати, у Бармалея союзники то¬ 
же имеются. Троица противных обе¬ 
зьянок попытается закидать нашего 
Витю фруктами. Плавая в море, лю¬ 
буясь его красотами, пугая стайки 
проплывающих рыбок и попутно со¬ 
бирая валяющиеся на дне бутылки 
с записками, не стоит забывать про 
хищную акулу (видимо, тайно влюб¬ 
ленную в Бармалея). А при встрече 
с удавом только находчивость сможет 
спасти главного героя от печальной 
участи кролика. 

Но особое удовольствие нам с Ви¬ 
тей доставило разгадывание загадок. 
Их было очень много, для каждой на 
выбор предлагалось несколько вари¬ 
антов ответа, подсказанных черепа¬ 
хами, рыбками и обезьянами. Боль¬ 
шинство из них попадали пальцем 
в небо, так что не найти правильный 
ответ было почти невозможно. Нако¬ 
нец-то мой ребенок смог не только на¬ 
блюдать за развитием сюжета из-за 
моего плеча, но и принять 
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Киберспорт 

в нашей жизни 


ведущий рубрики Ашу Зеадиіі 
при информационной поддержке Эайу 
Теіе/гад (шюю.сіі/.ги) 


Полагаю, компьютерный спорт станет 
доминирующим уже в ближайшие три года. 

Ап§е1 Мипог, основатель и глава СРЬ 
(СуЪегаіЫеІе Ргоіезвіопаі Ьеадие), интервью 
сайту Оатегв.сіе 


Элвис Пресли - самая крупная 
фигура в поп-музыке всех вре¬ 
мен до "Битлз" - запел в 1956 го¬ 
ду. И, да простят мне читатели та¬ 
кие вольные аналогии, появле¬ 
ние на игровом небосклоне ісі 
БоНлѵаге я всегда сравниваю со 
стремительным взлетом Элвиса. 
В мае 1956-го его песня 
НеагіЬгеак НоГеІ заняла первое 
место в хит-парадах четырнад¬ 
цати стран. А чуть раньше, в ян¬ 
варе 1956 года, Лонни Донеган 
выпустил Коек ІвІапеІ І/ле - пес¬ 
ню, которую исполняли на инст¬ 
рументах, доступных всем и каж¬ 
дому. Лонни Донеган популяри¬ 
зировал скиффл. Впервые оказа¬ 
лось, что играть и петь мог лю¬ 
бой - ни знания, ни таланта не 
требовалось. Даже на гитаре, са¬ 
мом сложном инструменте 
в скиффле, мог играть кто угод¬ 
но - достаточно было выучить не¬ 
сколько простеньких аккордов. 
С другими инструментами, вроде 
стиральной доски или ударных 
в виде жестянок из-под чая, спра¬ 
виться мог каждый идиот. 


Элвисы игровой индустрии быс¬ 
тро поняли, какой огромный потен¬ 
циал заложен в возможности вы¬ 
дать каждому желающему в руки 
“стиральную доску”. Доступность 
исходного кода первого Квейка до¬ 
вершила дело массового обращения 
геймеров в новую веру - модифика¬ 
ции (или сокращенно - моды) посы¬ 
пались, как из рога изобилия. 

А вскоре появились и “квейков- 
ские” ТЬе Веаііез и ТЬе КоШп§ 
8іопез. Их имена вам знакомы - 
Саріиге ТЬе Р1а§ и Теаш Рогіхезз. 
Сегодняшний фаворит - Соипіег 
Зігіке - также известен всем 
и каждому, хотя и отдает от него 
попсятинкой, этакий 8аѵа§е 
Сагсіеп. Что же касается последнего 
проекта ісі Зоііѵѵаге <3иаке III 
Агепа — тут сделано все возможное, 
чтобы модификацию под нее мог со¬ 
творить практически любой. Что ха¬ 
рактерно, творят! 

Для того чтобы проиллюстриро¬ 
вать сложившуюся на сегодняшний 
день ситуацию, я вам расскажу об 
одной весьма полезной программке. 
Называется она АиіоІЗиаке 2000, 
текущая версия - 6.0, доступна для 
свободного скачивания по адресу 
Ьир://\ѵѵпѵ.р1апеІциаке'.сот/ац200 


0. Предназначена для облегчения 
процесса запуска различных модов, 
базирующихся на движках СЗиаке 
І/ІІ/ІП (для недогадливых уточ¬ 
няю: помимо модификаций к самим 
Квейкам, поддерживаются НаІІ- 
Ьііе, 8Ш, Кіп§ріп, Негеііс 2, Нехеп 
II, Зоісііег о! Гогіипе, причем моди¬ 
фикации не только 
для десматча, 
но и сингловые). 

Так вот данная 
программка спо¬ 
собна работать 
с 1738 (!) модифи¬ 
кациями! Оцените 
масштаб происхо¬ 
дящего! Для всех, 
кто интересуется 
модами, играет 
в них и хочет быть 
постоянно в курсе 
последних собы¬ 
тий, она будет 
большим подспо¬ 
рьем. А занимает 
всего-навсего полтора мегабайта. 

Но вот вопрос: сколько модов из 
этого сонма действительно достой¬ 
ны пристального внимания? Неуже¬ 
ли не меньше двух сотен? Спокой- . 
ствие, дорогие читатели, только 
спокойствие, старина Джобс позвал 
меня сюда как раз для того, чтобы я 
помог вам разобраться. И я, поло¬ 
жив правую руку на астролябию, 
которую этот прохиндей мне продал 
под видом новой игровой приставки, 
клянусь вам подойти к вопросу со 
всей серьезностью. Сегодня мы по¬ 
ставим точку в знакомстве с одной 
из самых значимых современных 
разработок в области модострои- 
тельства под КуЗ, имеющей к ки¬ 
берспорту непосредственное отно¬ 
шение - ведь она позиционируется 
именно как разработка для сраже¬ 
ний профи, а в следующий раз пе¬ 
рейдем к другим известным тайт- 


чемпионаты? Не будет чемпиона¬ 
та — и пробовать не станем, так, что 
ли? Бред какой-то. Понятно, что 
профессиональным киберспортсме¬ 
нам, в особенности, чемпионам, 
не с руки отвлекаться от того, к че¬ 
му они уже приноровились, что да¬ 
ет им реальный шанс быть первыми. 
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СНаІІепде Рго-Мосіе 

Вот и настало время нам снова 
поговорить о лучшем моде для 
СЗиаке III Агепа. Только для нача¬ 
ла — небольшое отступление для 
тех, кто почему-то в штыки воспри¬ 
нимает все новое. Часто приходится 
слышать, что, дескать, принимая 
решение “играть или не играть”, на¬ 
до сначала обратить свой взор на 
забугорных “отцов”, а что там они 
думают по этому поводу, а будут ли 


Но нами, жаждущими исключи¬ 
тельно удовольствия и веселья, лю¬ 
бое начинание, делающее более 
разнообразным геймплей, должно 
всячески поощряться. Тем более, 
если подход серьезен, а люди этим 
занимаются известные и понимаю¬ 
щие. А потом, к слову, чемпионат по 
СРМ уже был... 

Я не утверждаю, что СЬа11еп§е 
Рго-Мосіе - это панацея от всех бед, 
но все же назвал его “лучшим”. Хо¬ 
тите знать почему? Вот вам аргу¬ 
менты: СРМ - единственная моди¬ 
фикация, разрабатывающаяся “на 
полном серьезе”, то есть не просто 
для увеселения своих соседей по об¬ 
щежитию, которым захотелось, что¬ 
бы рокет лаунчер выглядел немного 
иначе и стрелял шоколадными кон¬ 
фетами. Данный мод делается для 
тех и теми, кто действительно раз¬ 
бирается в игре, этот принцип вы¬ 
несен в само название - “мод для 
профессионалов”. А ЬофІесЬ 
и пѴісба в качестве спонсоров про¬ 
веденного чемпионата - вам это ни¬ 
чего не говорит? А то, что это был 
чемпионат по МОДИФИКАЦИИ? 
Знаете, ребята, я лишь улыбнусь 
вам вслед, когда Ноопу договорится 
с руководством СРЬ и все чемпы бу¬ 
дут проходить под Рго-Мосіе, а вы 
сразу начнете говорить, что давно 
обожали СРМ и только ждали этого 
момента, чтобы начать усиленные 
тренировки. 
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Достаточно большому количест¬ 
ву игроков третий Квейк показался 
“попсовым”. Кричащие цвета, ар¬ 
кадная суета, “приставочные” мо- 
дельки игроков... Непорядок. Где. 
злоба? Где плотнейший угар, дикие 
забеги по уровням и скоротечные 
перестрелки, к которым мы, ветера¬ 
ны, привыкли в Куі? Что это за ду¬ 
рацкие уровни? Где элитный интер¬ 
фейс, позволяющий все время быть 
в курсе происходящего? Вас до сих > 
пор волнуют эти вопросы? Скачайте 
себе Рго-Мосіе. Карты тщательней¬ 
шим образом балансируются и от¬ 
бираются из большого количества 
претендентов, НІШ’ов - восемь 
штук, максимум информативности 
и удобства, причем можно с помо¬ 
щью консольных команд сотворить 
свой собственный вариант! А уж 
как бодро и злобно идет игра! Поче¬ 
му так получается - постараюсь 
объяснить чуть ниже, хотя в преды¬ 
дущем материале немало слов об 
этом уже было сказано. Но вот вам 
еще один убийственный аргумент: 
всеми столь уважаемый СоЫіп сей¬ 
час играет ТОЛЬКО в Рго-Мосіе, 
а вовсе не в стандартный ОЗА. [Рек¬ 
лама - двигатель прогресса. Ты 
к сути, к сути переходи. - прим, 
ред.] 

А суть вот какая. Пора беззабот¬ 
ного детства у детища Ноопу закон¬ 
чилась. Про-Мод - вышел, и ничто 
уже не мешает вам обзавестись его 
финальным релизом, а также вто¬ 
рым Мар Раск’ом, в который вошли 
уровни с пятого по девятый. 

Про первые четыре карты я вам 
уже рассказывал, сейчас познаком¬ 
лю с этими. 

Но сначала о тех изменениях по 
сравнению со стандартным КуЗ, 
о которых я еще не успел вам пове- 

Немного о физике. Как я уже 
рассказывал, для придания движе¬ 
ниям игрока большей свободы при¬ 
внесены три весьма полезные фиш¬ 
ки: улучшено управление в возду¬ 
хе, появились “дабл-джампы” 
и “притяжение”. В отличие от стан¬ 
дартного ОиакеЗАгепа, где при за¬ 
жатых стрейфах игрок не мог уп¬ 
равлять движением в воздухе (на¬ 
пример, повернуть в другую сторо¬ 
ну), в СРМ он получает полный кон¬ 
троль над движением. Наиболее на¬ 
глядный пример - можно прыгнуть 
вперед, в воздухе затормозить и от¬ 
лететь назад. Для обеспечения бо¬ 
лее быстрого разгона коэффициент 
“притяжения” увеличен с 10 до 15, 
а для того, чтобы игрок мог легче 
затормозить, коэффициент трения 
с полом увеличен с 6 до 8. Столь лю¬ 
бимые кудвакерами двойные прыж¬ 
ки теперь тоже есть. Применять их, 
правда, особо негде за неимением на 
уровнях ящиков и приступочек, 


но зато для быстрого перемещения 
по лестницам - самое то. А если 
сделать двойной прыжок сразу по¬ 
сле попадания в телепорт, то выле¬ 
тим мы из него с другой стороны 
просто пулей, ошеломив таким об¬ 
разом противника. Особо следует 
отметить, что все уровни создаются 
с учетом произведенных в физике 
движка изменений. 

Далее по списку у нас идут пуш¬ 
ки, как-никак не в квест играем. 

Ага, вот и Джобс согласен. Черт, за¬ 
чем же так сильно бить меня по 
пальцам стволом своего любимого 
Сіоск’а?! Строчу, да, изо всех сил, 
ща коротенько про основные изме¬ 
нения — и в номер! 

На чем мы остановились? Ах 
да... оружие. Во-первых, максималь¬ 
но возможный для ношения с собой 
боезапас для всех орудий убийства 
понижен ровно до 100 единиц, ибо 
не стоит изображать из себя броне¬ 
поезд на запасном пути. Вотвторых, 
существенно увеличена (не буду 
утомлять вас цифрами) сила отдачи 
при попадании из рокета, шафта, 
плазмы и шотгана. О чем это гово¬ 
рит? Ну, да вы же умные, сами по¬ 
нимаете, к какому веселью это ве¬ 
дет - всех швыряет, подкидывает 
и колбасит не по-детски! В шотгане 
теперь в одном заряде не 11, а 16 
дробинок, но демедж от одной дро¬ 
бины понижен с 10 до 7, а разброс 
дроби увеличен с 700 до 900. Также 
немного ослабили плазму - один за¬ 
ряд наносит не 20, а 15 пунктов по¬ 
вреждения. И самое главное - ско¬ 
рость полета ракеты увеличена 
с 900 до 1000. Надеюсь, вы помните, 
что оружие в СРМ переключается 
мгновенно. Это очень важно. 

Что ж, это почти все. Об осталь¬ 
ном я писал раньше, осталось толь¬ 
ко несколько мелочей. Вы уже знает 


те, что звуки шагов убраны вовсе - 
не поверите, но адреналина это до¬ 
бавляет просто ведрами. Зато сов¬ 
сем недавно увеличили радиус слы¬ 
шимости того, что делает ваш про¬ 
тивник, то есть стратежность нику¬ 
да не делась. А если у вас хороший 
слух, то вы оцените такую фишку: 
при попадании в соперника разда¬ 
ется негромкий звук, символизиру¬ 
ющий успешное попадание. В ори¬ 
гинальном КуЗ тон этого звука все¬ 
гда один, а вот в СРМ - четыре то¬ 
нальности и, чем тон этого звука 
ниже, тем больше повреждений по¬ 
лучил враг. Добавили новую коман¬ 
ду ‘^иасізіуіе”, позволяющую вы¬ 
ставлять время риспауна квада по 
желанию - либо минута, либо две 
(квад теперь соответствует своему 
названию - ему вернули способ¬ 
ность увеличивать силу оружия 
в четыре раза, а не в три). Улучше¬ 
ны возможности записи демок. Не¬ 
много поменяли статистику по ито¬ 
гам матча. Улучшили способ выбора 
карт на старте. 

Новых карт, напомню, пять 
штук. Приступим по порядку. 

СРМ5 - “Еѵоіиііопагу Наіе” Ьу 
Сепіаига. Карта польского “папы”, 
в Польше вообще практически все 
играют только в Про-Мод. Поначалу 
я никак не мог понять, что же этот 
уровень мне так напоминает. Потом 
осенило - дЫтб, гениальное творе¬ 
ние Тима Виллитца, которое знако¬ 
мо практически всем. Причем напо¬ 
минает не архитектурой и устрой¬ 
ством, а идеологией своей, что есть 
категорически правильно. Баланс 
достигается за счет разнесения ме- 
ги и красного фофана, двух рокетов, 
одного шафта и пары шотганов - 
узнаете? Причем подступы к каж¬ 
дому рулезу построены именно так, 
что неуловимо напоминают шедевр 



• Вот он — основной пятачок с красным армором. (21 сітб гиіеіг (огеѵег! 














из первого Квейка. В ее опи¬ 
сании автор шутливо ут¬ 
верждает, что в конце кон¬ 
цов ему пришлось убрать 
с уровня шесть квадов :)). 

Для оформления использо¬ 
валась текстурная схема 
цЗсІт7, так что выглядит все 
просто великолепно. Свое 
утверждение о том, что 
геймплей и эстетика - вещи 
для уровня равнозначные, 
автор с честью подтвердил. 

Отличная дуэльная карта. 

СРМ6 - “РгорЬесу”, сба¬ 
лансированная и стратеж- 
ная дуэльная карта Ьу 
МгСІеап. В принципе, на ней 
весьма интересно будет про- • Действительно напоминает 01 сІт4, только вместо л< 


кислота. А как в( 


ій вариант НІЮ'а? 


брони при двух рокет лаун- 
черах, рельсе и шафте гово¬ 
рит о том, что схватки будут 
скоротечны и кровопролит- 

СРМ9 - “N 0 Сіавв!”, раз¬ 
работанная специально для 
4x4 іеатріау карта Ьу \ѴіеЬо 
сіе \Уі - результат трехме¬ 
сячной кропотливой работы 
над каждой комнатой уровня. 
Все началось с создания не¬ 
большого рокет-рума, потом 
добавили комнату с рельсой, 
потом - с квадом... Неустан¬ 
ное тестирование и советы 
соратников - вот правиль¬ 
ный рецепт для создания хо¬ 
рошего уровня. Несмотря на 
свое название, это самая 


о автор изначально разрабатывал 
ее под оригинальный КуЗ. Контроль 
за армором и оружием - вот ключ 
к победе на этой довольно большой 
по размеру карте. И, пожалуй, мега 
в центре уровня станет местом ос¬ 
новных ломок. К сожалению, эта 


раскидано прилич¬ 
ное количество, 
из-за чего баланс 
пока под вопросом. 

СРМ8 - 
“С1о\ѵпіп8 
Агоипсі” - еще од¬ 
на непло¬ 
хая дуэль- 
ная&”мяс- 

Ьу 

ЕхК^иде. 
Автор 
привнес 
весьма 
ориги¬ 
нальную 
фичу 


Одно из потрясающих своей красотой помещений уровня. 


в свой уро- Остальные ничуть не хуже, поверьте 


К Немного мрачновато, но сбалансировано 


карта, в отличие от пре¬ 
дыдущей, не столь краси¬ 
ва, я бы даже сказал - 
скромна в своем темном 
оформлении. Однако крас¬ 
ный армор и рокет распо¬ 
ложены весьма ориги¬ 
нально. 

СРМ7 - “ОШ 8сНоо1”, 
дуэльная карта Ьу ІмгоАМ, 
который так прямо и пи¬ 
шет, что начал ее творить 
под впечатлением от 
ц1с!т4. Как же, помним 
и любим, ждем от автора 
этого бессмертного шедев¬ 
ра успехов на ниве созда¬ 
ния собственной игры 
Ашегісап МсОее’з АЬсе. 

Скажу честно, здесь по¬ 
добного шедевру МсОее не получи¬ 
лось, хотя уровень и неплох. По-мо¬ 
ему, слишком много маленьких за¬ 
коулков и нелогично работают теле¬ 
порты. Простора нет, одна толкотня 
в узких коридорах да и девайсов 


вень - кру¬ 
говой прыжок за мегой, ко- классная карта для <23А из всех ви- 
торый можно сделать толь- денных мною. Она просто потрясаю- 
ко в СРМ. У меня, правда, ще красива. Кроме того, все оформ- 

пока не получается :)), при- ление уровня выдержано в едином 
ходится делать рокет- оригинальном стиле — назовем его 

“деструктивным”. Вместо две¬ 
рей между помещениями - 
проломы в стенах и полуразру¬ 
шенные арки, обвалившиеся 
колонны и куски стен, выщерб¬ 
ленные текстуры, валяющиеся 
на полу обломки - все это со¬ 
здает неповторимую атмосфе¬ 
ру. Естественно, уровень тща¬ 
тельно сбалансирован и чрез¬ 
вычайно интересен своей мно¬ 
гоуровневой архитектурой. Его 
изучение приносит только удо¬ 
вольствие и восторг от профес¬ 
сиональной и суперкачествен¬ 
ной работы. 

Вот и закончен наш рассказ 
о Про-Моде. Зато разговор 
I Светло и просторно, есть, где разгуляться. И здесь обратите о киберспорте только начина- 


НІЮ 


джамп. Вообще же, эта карта пред¬ 
ставляет нам самые просторные по¬ 
мещения для сражений, ее архитек¬ 
тура незамысловата и тактика по¬ 
ведения достаточно очевидна. На¬ 
личие всего лишь одной желтой 


і. Если Джобс не врет (х« 
когда-нибудь он же должен гово¬ 
рить правду!), то бывшая Ку-зона, 
а теперь уголок киберспортсмена 
теперь не будет обижен вниманием. 


№ іа' 2000 


















Не Квейком единым 


В процессе подготовки этого мате-г 
риала мне не давали покоя мысли о том, 
что, говоря “киберспорт”, мы чаще всего 
подразумеваем исключительно Квейк. 
Так уж исторически сложилось. Но ведь 
есть достаточно большое комьюнити 
и у другого супер-проекта в области 
мильтиплеерных шутеров, имя которо¬ 
го, безусловно, знакомо всем читате¬ 
лям - Цпгеаі Тоигпатепі В ЦТ играет 
не такое огромное количество людей, 
как в ОША или С8, но и тут есть 
свои чемпионаты, профи и чемпио- I 
ны. На данный момент СРЬ плани- I 
рует провести 2-5 августа 2001 года I 
чемпионат Маззіѵе Ѵо11а§е с призо- I 
вым фондом в 50 000 долларов 
именно по Цпгеаі ТоигпашепГ. А как 
обстоят дела с этим вопросом у нас, 
в России? Проводятся ли чемпионаты, 
готовятся ли игроки к серьезным вы¬ 
ступлениям? За разъяснениями я обра¬ 
тился к знающим людям. 

И тогда выяснились совершенно по¬ 
трясающие вещи. Оказалось, что в Рос¬ 
сии дела с ЦТ обстоят чуть ли не луч¬ 
ше, чем где бы то ни было в мире! Пона¬ 
чалу я никак не мог в это поверить, 


чемпионат, чтобы я своими глазами по¬ 
смотрел и убедился. 

Был это тимплейный чемпионат по 
ЦТ под названием “Двойной удар” 
(ЦоиЫе Ітрасі), проходил он в москов¬ 
ском клубе Ш-ЗІайоп при поддержке 
аналитического сайта о киберспорте 
МахРРЗ (Ь«р://тах1рз.(Ш.ги) и интер¬ 
нет-провайдера Элвис-Телеком 


(Ыір://\ѵ\ѵ\ѵ.е1пеіги). 

Организовала чемпионат Россий¬ 
ская ЦТ-Лига в лице основных ее чле¬ 
нов Ргескіуги, ВаЬуЦеаІЬ и рактап. 
Отмечу, что это был первый в России 
чемпионат по ЦТ, организованный 
и проведенный на столь серьезном 
уровне. Все было продумано до мелочей, 
и в итоге - практически ни одного отри¬ 
цательного отзыва. Основной особеннос¬ 
тью этого мероприятия можно назвать 


то, что все битвы проходили под управ¬ 
лением уникальной разработки рак- 
тап’а - ЦТ Театріау Тоитеу Мой, 
о которой он сам расскажет чуть ниже. 
В чемпионате приняло участие более 20 
команд, каждая из которых состояла из 
двух игроков - ведь тимплей ЦТ у нас 
играют именно 2 на 2. Играли практиче¬ 
ски одни москвичи, только одна команда 
из Питера и одна из Рязани. Масштабы 
пока мелковаты, есть к чему стремить¬ 
ся. Чтобы покончить с официальной ча¬ 
стью, доложу вам о результатах: 

Первое место. Команда Ргее Рогсез. 

Второе место. Команда Цпііу-1. 

Третье место. Команда ЦпІл§Ы;-1. 

Теперь - мысли и впечатления че¬ 
ловека, в ЦТ почти ничего пока не пони¬ 
мающего. 


До зрелищности и масштабов КуЗ 
Анрылу пока далековато, но шансы, 
в принципе, есть. По крайней мере, на¬ 
кал страстей не меньший. Одной из про¬ 
блем, на мой взгляд, является отсутст¬ 
вие приличных уровней. Из огромного 
количества сотворенных для ЦТ арен 
официально признаны нашими игрока¬ 
ми всего три-четыре штуки! Причем 
две из них перекочевали из Анрыла за 
номером один. Что-то Клиффи не доду- 

І мал... К тому же особенность этих 
карт такова, что играть серьезно на 
них можно только дуэли или тимп¬ 
лей 2x2. Маловато для фееричного 
шоу. 

ЦТ постепенно набирает поклон¬ 
ников и популярность во многом еще 
и потому, что действительно професси¬ 
ональных, сильных игроков здесь пока 
не очень много. Я хочу сказать, что су¬ 
ществует реальный шанс пробиться 
в “отцы” практически для любого жела¬ 
ющего. Если кто хочет стать серьезным 
игроком, но понимает, что добиться это¬ 
го в КуЗ будет весьма непросто из-за 
кромешной конкуренции - пробуйте 
Анрыл. Вакантных мест полно:)). 

После двух дней в ЦТ тусовке у ме¬ 
ня возникло действительно много во¬ 
просов об этой игре и ее коммьюнити. 
Естественно, растолковать что к чему, 
могут только люди понимающие. Поз¬ 
вольте представить: рактап 
и ВаЪуЦеаШ из клана Ргее Рогсез 
и Штопп[200М] - хозяин лучшего 
в России ресурса, посвященного Цпгеаі 
и всему близлежащему - ипгеаі.ги. 
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(скажем для квада в ЦТ - 1 минута 40 
секунд). Ты знаешь, что ровно во столь¬ 
ко-то квад появится на своем месте, 
и потому приходишь туда раньше всех 
или, как вариант, не даешь врагу туда 
подобраться. 

В действительности же все оказа¬ 
лось несколько сложней. В ЦТ не было 
такой банальной вещи, как таймер! 
Пришлось сделать собственный мута- 
тор, который рисовал в левой части эк¬ 
рана оставшееся до конца матча время. 


Если бы ті 
тяжел оказался переход отношения 
коммьюнити к игре от “развлекухи по 
приколу” до спортивной игры. Однако 
со временем все устаканилось, народ 
понял, что у тех, кто “считает”, получа¬ 
ется лучше, и 


оргвыводы. Время шло, были сделаны 
еще мутаторы для всяких дополнитель¬ 
ных фич, а когда их стало больше деся¬ 
ти, я созрел до того, чтобы сделать ре¬ 
альный мод, объединяющий лучшее из 


Апгу §еади11: Давайте сначала зна¬ 
комиться. 

рактап: Меня зовут Павел Кирил¬ 
лов, никнейм - рактап. Я вхожу в пер¬ 
вый ЦТ-клан в стране, Ггее Рогсез, поч¬ 
ти с момента его основания; в клане я - 
координатор, а также ответственный за 
риЫіс геіаііопз. 

У меня сейчас два основных проек¬ 
та: первый — организация серьезных 
турниров по ЦТ. Идея в том, чтобы ре¬ 
гулярно проводить турниры с классной 
организацией, толковым освещением 
и достойными призами и по окончании 
сезона подводить итоги и называть луч¬ 
шего игрока и лучшую команду. Мы ду- 


привлечет интерес серьезных 
игроков, в том числе из циаке-мира, 
привлечет интерес широкой публики и, 
как следствие, расширит коммьюнити. 

Второй мой проект также связан 


с ЦТ, э 


Цпгеаі Тоитатепі: в том виде, как он 
сделан самими разработчиками, не иде¬ 
ально подходит для проведения серьез¬ 
ных соревновательных игр. 

А вообще все началось с таймера. 
При вдумчивой игре в любой шутер, 
будь то любой из (Эиаке или ЦТ, совер¬ 
шенно необходимо отслеживать появ¬ 
ление (риспауны) ключевых предметов 
(рулезов), таких, как броня, некоторые 
из типов оружия, здоровье, квад и так 
далее. Для этого, казалось бы, нужно 
эвремя 


Мод называется Театріау Тоитеу 
Мой (ТТМ) и все соревнования по ЦТ 
у нас в стране проходят под ним или 
под его вариантами. Официальная стра¬ 
ница мода: 

Мір://с1ап34зіогшо2а.ги / зсгірііпв- 

ТТМ - мод в стиле ОЗР, но только 
для ЦТ. Никакие правила игры не ме¬ 
няются, добавляются только сервисные 
фичи. Вот некоторые из них: 

- идентификация “свой-чужой”; 

- уже упомянутый таймер, который 
также рисует, сколько еще осталось ра¬ 
ботать своему взятому кваду, ботинкам 


ипр.; 


- звуки при нанесении дамаджа 
в стиле Про-Мода; 

- при взгляде на “сокомандника” 
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рисуется его имя и оставшееся здоро¬ 
вье, а при взгляде на врага - только над¬ 
даются результаты (кто как сыграл, 
с какой эффективностью и пр.); 

- убираются некоторые предметы, 
не применимые для тимплея (гесіеетег, 
іпѵізіЬШІу еіс.) 

В ближайшее время я собираюсь 
сделать англоязычный сайт по ТТМ 
и попытаться выйти на мировую арену. 

ВаЬуЦеаІіі: Я - Полунина Ирина, 
в игровом мире известная как 
ВаЬуЭеаІЬ. Можно сказать, первая де¬ 
вушка, серьезно играющая в мульти¬ 
плеер-игры в клубах:)). А за таймер, 
это точно, пришлось побороться 
Для меня таймер - это то, чего так не 
хватало для поднятия ЦТ на тот самый 
серьезный спортивный уровень, я даже 
удивлялась, почему столькие были про¬ 
тив его использования. А создание це¬ 
лого мода для профессиональной иг¬ 
ры — просто гигантский шаг вперед Ду¬ 
маю, не будь этого мода, я не играла бы 
сейчас в ЦТ. 

Цітопп[200ІѴ1|: Началась вся эта 
история в 98-м году, когда в мае я уви¬ 
дел Цпгеаі. До этого я поигрывал во все 
известные шутеры, но, как только я 
увидел Цпгеаі, понял, что мне действи¬ 
тельно интересно в этой жизни :-). До¬ 
мен ипгеаі.ги оказался не занят, я его 
застолбил под себя и началась работа 
над сайтом. Поддержкой и финансиро¬ 
ванием данного проекта с самого начала 
занимается фирма 2СЮМ, в которой я 
работаю. Фактически ЦпгеаШи - кор¬ 
поративный сайт200М. Сначала мы 
все делали вдвоем с дизайнером Миха¬ 
илом Голубевым (ѵлѵлѵ.ІеІерЬопе.ги). 
Где-то к маю 99-го года подобралась 
команда ньюсмейкеров, которая рабо¬ 
тает и по сей день. Это Е1ісК[2СЮМ], 
@гіеп[2СЮМ], 8согріоп[2СЮМ], 
І)е1ѵіп[2СЮМ] и другие... 

Себя хорошим игроком назвать не 
могу - меня интересует прежде всего 
многообразие игровых возможностей 
ЦпгеаІ&ЦТ, а также сплочение и пре¬ 
умножение российского игрового дви¬ 
жения;-). ' 

Апгу 8еа§и11: Как вы пришли к ув¬ 
лечению ЦТ? Что привлекает в этой иг¬ 
ре? Что в ней есть такого особенного? 

ракшап: Долгое время был искрен¬ 
ним фанатом <22, хотя никаких игровых 
достижений не снискал. Цпгеаі 1 
в мультиплеере мне категорически не 
нравился, что не мешает мне считать 
его сингл одним из лучших за всю исто¬ 
рию игр. В ЦТ я буквально влюбился 
с момента появления демки. 

Я разделяю мнение, что ЦТ - игра 
с очень редким балансом между двумя 
аспектами ЕР8 - развлекательностью 




и спортивностью. Она может с успехом 
использоваться как толпами малоопыт¬ 
ных игроков, так и серьезными профи — 


соревнования с мощными спонсорами 
и большими призами Этим игра отли¬ 
чается и от <23А, который, по одному 
меткому выражению, является просто 
“спортивным снарядом”, и от Соипіег- 
Зігіке, потолок совершенствования 
в котором очень низок. 

ВаЬуОеаіЬ: Думаю, что буду объек¬ 
тивной, если скажу, что я действитель¬ 
но неплохо играла в 02, а пик моей иг¬ 
ровой формы пришелся на лето 1999 го¬ 
да, когда я показала очень неплохие ре¬ 
зультаты на чемпионате в клубе “Нир¬ 
вана” и вошла в 02 Кіск сіап (сейчас это 
- ЭЭТ). До сих пор я считаю, что луч¬ 
ший мультиплеер имеет 02. А потом 
появился 03 и многие стали играть 
в него. А мне он не понравился. 02 уже, 
по сути дела, умирал, а ЦТ выглядел 
симпатично и вполне играбельно. По¬ 
этому я перешла на него. 

Оітопп(2(К)М]; Сложный вопрос :- 
). Почему мы любим определенных лю¬ 
дей? автомобили? еду? определенные 
виды спорта? Все это очень интуитив¬ 
но... Наверное, в двух словах, мне нра¬ 
вится эстетика этой игры, динамика 
движений, баланс, графика, люди, кото¬ 


рые ее создали, которые в нее играют... 

Апгу 8еа§и11: На чемпионате я уз¬ 
нал о том, что всерьез приняты всего 
три-четыре уровня. Очевидно, что это 
одна из самых больших проблем. Что, 
по-твоему, еще мешает ЦТ стать таким 
же популярным, как 03 или С8? 


ракшап: Я бы подискутировал на 
тему того, что небольшое количество иг¬ 
раемых уровней - проблема для разви¬ 
тия ЦТ. Аналогичный пример мы видим 
и в <ЗЗА, где из огромного многообразия 
играются одни и те же Т2, Т4, сІтІЗ, 
с!т6[ТМР] на дуэльных и опять же не¬ 
сколько карт на тимплейных соревнова¬ 
ниях. Небольшое количество играемых 
карт в игре с большим потенциалом для 
развития — не недостаток, а преимуще¬ 
ство, ибо позволяет тем, кто тренирует¬ 
ся часто и регулярно, добиться больше¬ 
го совершенства. 

Если говорить о тимплейном режи¬ 
ме игры, то можно, не задумываясь, на¬ 
звать еще пару карт, которые признаны 
коммьюнити, но которые мы сознатель¬ 
но исключили с тем, чтобы люди до¬ 
стигли большего на меньшем количест¬ 
ве карт. Это диалектика - переход коли¬ 
чества в качество. Я знаю заграничный 
опыт соревнований поЦТ, там карт 
больше и это бьет по общему совокуп¬ 
ному классу игры. Просмотр демок фи¬ 
налистов Всемирных киберигр в Корее 
показал, что “их” уровень - ниже уров¬ 
ня наших сильных игроков. 

По поводу ограничителей популяр- 
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ности. Мировая статистика СатеЗру 
говорит о том, что ЦТ “забивает” по по¬ 
пулярности <23А, и потому сравнивать 
имеет смысл только с Соипіег-Зігіке. 
Общеизвестно, что Соипіег-Зігіке - иг¬ 
ра, в которую очень легко начать иг¬ 
рать. Естественно, это привлекает тол¬ 
пы новичков. В этом смысле игра явля¬ 
ется, скажем, полной противоположно¬ 
стью 01, где даже малейшее различие 
в уровне скилла выливалось в астроно¬ 
мические различия в счете. С другой 
стороны, недостатки СоипІег-ЗШке 
суть прямое продолжение его же досто¬ 
инств. По большому счету, проведение 
соревнований по СЗ является в том или 
ином смысле профанацией, ибо победа 
той или иной стороны определяется 
вторичными факторами, вплоть до “ве- 

ВаЬуОеаіЬ: Раньше квейкеры все¬ 
гда говорили, что “здесь куча альтерна¬ 
тивных режимов - не поймешь, как из 
чего стрелять”. Сейчас они об этом даже 
не заикаются:)), хотя для новичков это 
действительно может быть преградой. 
Все умения надо получать заново. 

А еще у меня есть четкое мнение, что 
в ЦТ нет хороших дуэльных карт. Те, 
на которых сегодня играются дуэли, - 
всего лишь лучшие из худших. 

Цітопп[2(ЮМ]: Карт, на которых 
можно играть тимплеи, значительно 
больше, но на этом турнире их просто 
не использовали по регламенту. За бор¬ 
том соревнований остались великолеп¬ 
ные Сгіпсіег, Тетрезі, ТигЬіпе. 

Что мешает стать таким же попу¬ 
лярным? Я как-то заметил, что игроки 
в ЦТ зачастую старше своих коллег из 
(23 и СЗ. Фактически, эти люди сделали 
свой выбор осознанно - и этот выбор на¬ 
долго. Вы много знаете активных квей- 
керов, которым по 35 - 45 лет? А в ЦТ 
таких игроков полно. Я сам знаю неко¬ 
торых российских игроков, которые 
“отцы” в прямом и переносном смысле 
:-). А еще ЦТ требует достаточно быст¬ 
рых машин, что не всегда доступно на¬ 
шим клубам. 

Апгу Зсациіі: Каковы перспективы 
киберспорта? 

рактап: Как раз на эту тему недав- 


рой с одной стороны выступали крити¬ 
ки концепции киберспорта, а именно 
представители сайта СатеЗроІ.сош, 
а с другой - лига СРЬ и сеть СЬа11еп§е- 
Ыеілѵогк 

Основные идеи, которые я разде¬ 
ляю, заключаются в следующем. Сего¬ 
дня “киберспорт” являет собой неболь¬ 
шой рынок, представляющий ограни¬ 
ченную привлекательность для инвес¬ 
торов. Этот рынок невелик, потому что, 
для того чтобы следить за событиями, 
надо: а) понимать, о чем идет речь и б) 
иметь возможность смотреть игры. Пер- 
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вая проблема - из области решаемых, 
ведь, согласитесь, что когда вы первый 
раз увидели толпу мужиков на зеленом 
газоне, пинающих один мячик, вы тоже 
не сразу поняли, что это такое - “фут¬ 
бол”. Грамотные комментаторы могут 
объяснить происходящее и т.д. Вторая 
проблема - сложнее. Дело в том, что для 
того, чтобы быть болельщиком (а без 
значительной массы болельщиков нель¬ 
зя говорить о спорте), мало просто чи¬ 
тать результаты типа “4г победили сК 
в трех матчах”, надо еще и смотреть за 
самими играми. А сегодня это возможно 
только при наличии у “болельщика” са¬ 
мой игры, с помощью которой можно 
либо смотреть демки, либо спектато- 
рить за ходом игры. 

Все это существенно ограничивает 
доступность “кибератлетизма”. Для ре¬ 
шения проблемы Ноопу предложил так 
называемого “тонкого клиента” - про¬ 
граммку типа \ѴіпАшр, которую можно 
было бы легко скачать и затем приме¬ 
нить для просмотра игр, да еще и без 
особенных требований к каналу связи. 
Сегодня не понятно, возможно ли это 
технически. Второе решение, которое 
предложил Ап§е1 Мшіог из СРЬ, - на¬ 
дежда на то, что вот-вот пойдут строй¬ 
ными рядами сетевые игровые пристав¬ 
ки типа Х-Вох, что увеличит аудито¬ 
рию в десятки раз. Пока это только 
ожидание, которое неизвестно чем за¬ 
кончится. 

Есть и еще одна проблема. Как ни 
крути, но в массовом сознании спорт не¬ 
отрывно связан с физической активнос¬ 
тью, игрой мускулов и отточенными 
движениями. Единственный “другой” 
спорт - шахматы, но и они на сегодня не 
являются ориентиром, ибо проходят 
ровно те же метания. 

Таким образом, сейчас киберспорт 
находится на очень серьезном рубеже, 
который он либо сможет перейти, либо 
нет. Предсказать, как оно будет через 5 
лет, я бы не взялся, но думаю, что если 
в ближайшее время киберспорт не нач¬ 
нет раскручиваться активно, то потен¬ 
циальные инвесторы просто устанут 
ждать и забьют на это дело совсем. По¬ 
смотрим. До конца 2001 года станет по¬ 
нятным очень многое. 

Оітопп[200М]: Перспектива впол¬ 
не нормальная, хотя бы потому, что сей¬ 
час свои взоры на игровой мир обратил 
такой монстр, как МісгозоН. Да и сейчас 


по праву считаются чемпионатами ми¬ 
ра и Европы по <23 с внушительными 
призовыми фондами (до 200 тыс. долла¬ 
ров). 

Кстати, осенью 2001 года СРЬ про¬ 
водит чемпионат мира на базе именно 
Цпгеаі Тоитатепі (а не в дисциплине 
ОЗ, как было раньше) - и это о многом 
говорит. Такие телеканалы, как ВВС, 
уже планируют показы игр в самое 
массовое время (прайм-тайм). Так что 
мы находимся только в самом начале 


истории становления и все самое инте¬ 
ресное впереди. 

Апгу Зеаеиіі: Отличается ли отно¬ 
шение к ЦТ в России от Запада? 

рактап: Основное отличие - то же, 
что и в остальных ЕР8. В России линии 
дальней связи имеют отвратительное 
качество и потому игры между геогра¬ 
фически удаленными людьми очень за¬ 
труднены. Как следствие, в России по¬ 
явилось огромное количество игровых 
клубов, в которых растут таланты игры 
по локалке, что, между прочим, требует 
значительно большего мастерства. ЦТ 
устроен так, что даже при хороших ус¬ 
ловиях связи игра по удаленному кана¬ 
лу совершенно не похожа на игру по ло¬ 
калке. Разный баланс оружия, разная 
логика поведения и прочее. Как следст¬ 
вие, европейские и североамериканские 
игроки, “рулящие” в своих онлайновых 
лигах, на локалке выглядят, по сравне¬ 
нию с лучшими образцами игры Рос¬ 
сийских бойцов (таких как Г)еѵі1, 

АзкоЫ, ВТК и другие), просто бледно. 

Есть и другие отличия. В частности, 
в России играют при скорости игры на 
10% быстрее, чем дефолтная. Это более 
аркадно, менее стратежно, но гораздо 
более зрелищно и, что немаловажно, 
опыт показывает, что переход игрока 
с катезреесі 110% на обычные 100% 
происходит легко и непринужденно, 
в то время как обратное - очень затруд- 


І)ітопп[2()ОМ|: Отличается, в ос¬ 
новном, тем, по каким правилам прово¬ 
дятся соревнования. Наглядный при¬ 
мер: в Америке и Европе тимплей игра¬ 
ют 4x4,5x5, 6x6 - это абсурд, по мнению 
многих сильных игроков из России. 

У нас же принят стандарт 2x2. У них 
тимплеи и дуэли играют на совершенно 
других картах- можно продолжать еще 

Апгу Веа^иіі: Что скажете о много¬ 
численных модах, выходящих для ЦТ? 
Обращает ли коммьюнити на них вни¬ 
мание? 

рактап: Я лично отношусь к ЦТ 
как к соревновательной игре и потому 
мне совершенно неинтересны моды 
с различными изменениями правил иг¬ 
ры Некоторые, несомненно, прикольны, 
но не имеют никакого отношения к со¬ 
ревновательному стилю. Интересны 
разве что некоторые “тренировочные” 
моды, предназначенные для отработки 
отдельных боевых качеств. 

ВаЬуІІеаіЬ: Не знаю, большая часть 
моей “спортивности” осталась в <22, сей¬ 
час я прихожу в клубы для души, иг¬ 
раю, потому что мне это интересно. Но, 
вместе с тем, все эти развлекательные 
мутаторы меня тоже не привлекают, я 
привыкла к серьезным правилам. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


«ЛММГ.ОАМІИАѴІОАТОК.СОМ 








Оітопп[2СЮМ]: Да, конечно, обра¬ 
щает внимание и изучает. Это связано 



с тем, что такое разнообразие игровых 
условностей как бы продлевает жизнь 
самой игры и играть в некоторые моды 
довольно-таки весело и интересно. 


к годовщине выхода ІІпгеаІ 
Тоиташепі. В программе турнира 
тимплейный чемпионат-2х2 с турнир¬ 
ной сеткой на 32 команды и дуэльный 
минитурнир по системе іпѵііаііоп (на 8- 
, 12 игроков) среди лучших Дуэлянтов, 

: России 


Апгу Беадиіі: Давайте представим, 
что ЦТ выходит на более серьезный со 
ревновательный уровень. Значит - по¬ 
являются деньги К чему это привело 
в случае Ку3, і 
ли ныне искренняя и дружелюбная 
ЧТ-тусовка? Или она превратится 


Ну-е, дорогие мои читатели, Наде¬ 
юсь, вы не подломились йод таким гру¬ 
зом интереснейшей информации. Более 
того, я почти уверен, что мне удалось 
убедить вас в том, что Цпгеаі 
Тоиташепі не менее, а, может, # более, , 
чем Оиаке 3 и Сбипіег-Зігіке, привле¬ 
кателен и интересен сейчас для начина¬ 


Павел Шумилов 

Если у тебя в: 

Из оружья только вантуз, 

Ты не шхерься в Шемныйугол, 

Не мечись, как угорелый, 

И под воду не ныряй. 

Смело выйди на арену, 

Пустъ тебя порвет на части, 

От ракеты смерть'почетней, 

А в углу темно и страшно. 

Ты. от скуки там помрешь. 


рактап: Там, где в соревнованиях 
появляются существенные деньги, по¬ 
является профессиональный подход иг¬ 
роков. Там, где начинается профессио¬ 
нальный подход, - нет мест “распальцо- 
ванным” подросткам. Что касается“иг- 
, ры только ради денег”, то Опыт других 
видов спорта показывает, что такие лю¬ 
ди на вершине не задерживаются. 


в руки - и на тренировку! 


Добавление Дж. О. Бондера 

Ниже - еще две небольших новост¬ 
ных заметки, подготовленных Кійе’ом. 

А затем, чтобы вам не было скучно 
ждать следующей теперь уже не Ку- 
зоны, почитайте нижеприведенные сти¬ 
хи. Очень, знаете ли, облагораживает. 

Кі/Іе 


Цішопп[200М]: Мы постараемся 
этого избежать. Ну а крайности - они 
кбнечно будут. Уже сейчас есть четкое 
определение игроков, которым все рав- 
, но во что играть - главное заработать 
. деньги. Имя им - “призовые шлюхи” :-). 


Ашу ЗеадиІІ: На сегодняшний день 
очевидно, что скилл ЦТ-игроков гораз¬ 
до слабее их коллег из 03 и это неодно¬ 
кратно демонстрировал Девил, кото¬ 
рый на моих глазах буквально играючи 
побеждал лучших УТешников. А ведь 
ЦТ - не его игра Почему так получи- 


рактап: В вопросе е 
корректность. Да, действительно, Девил 
и Полосатый— сильнейшие дуэльные 
игроки в ЦТ. Почему? Потому что в ЦТ, 
как и в 03, огромное 'значение имеет ка¬ 
чество стрельбы. И это, в общем-то, 
не зависит от игры А эти двое, напом¬ 
ню, чемпионы Европы. Это говорит 
о том, что они не просто квейкеры, 
а лучшие из лучшйх. 

На турнир приходили и другие 
квейкеры. ОниДакой разницы в классе 
не показывали. Просто, по-моему, Де¬ 
вил и Полосатый выше всех остальных 
не только анрыллеров, но и квакеров на 
две головы, если выражаться фигу¬ 
рально. 

И еще немного о Девиле. На трени¬ 
ровочных играх наш кланмейт 
34зАвкоМ “зарешал” Девила в трех иг¬ 
рах из четырех :)). Честно. ' 


Числа пятого одиннадцатого месяца 
сего года в Питерском клубе “Нордик” 
произошел дуэльный турнир по Цпгеаі 
Тоиташепі МахРРЗ ЦТ СЬатріопзЫр. 
Фактически, это был чемпионат России 
, В турнире приняли участие 32 человека 
из Москвы, Питера, Перми, Минска. 
Турнир подарил ценителям игры доста¬ 
точное количество упорных и красивых 
матчей и еще раз подтвердил тот факт, 
что уровень игры отечественных анры- 
леров значительно вырос. Большинство 
бойцов уже не просто носятся по уров- 
ням, пытаясь отстреливать все, что ше¬ 
велится, а применяют какую-то такти- 
ѵ ку, пасут рулезы, Оружие. Словом, ис¬ 
пользуют все то, что уже давно приме- , 
няют квейкеры. Единственно, в чем ан- 
рылеры пока уступают, так это 
в стрельбе. Вот и прошедший турнир 
зарулил известный снайпер-квейкер 
4г-Эеѵі1. В суперфинале он дважды по¬ 
бедил (34’8)ВТК. Наряду с почетом 
и уважением, победителю достались 
300 долларов в качестве главного приза. 
Третье и четвертое места заняли также 
представители клана З4’к (ЕгеДДуги 
и АзкоІД). 

Одновременно с питерским дуэль- 
ником в г. Новосибирске проходил ду¬ 
эльный чемпионат по <23, в котором 
приняли участие сильнейшие отцы Си¬ 
бири плюс два московских бойца - 
4гРо1оза1іу и РЬШрз. В суперфинале 

:атый и сильнейший 


Цітопп[200М]: ЦТ мешает малое 
количество Гурниров, но я думаю, что 
, ситуация меняется 6 лучшую сторону. 
Как раз сейчас мы работаем над чемпи¬ 
онатом НеаДЗЬоІ’2000, который прой¬ 
дет в начале декабря и будет приурочен 


сибирский дуэлянт Ѵаа1/-Мб из Улан- 
Удэ. Несмотря на большую разницу 
а счете, игры получилиф очень инте- 
, ресными Полосатый дважды оказался 
сильнее. Сначала на <23Т4 -27:11, а за- ■* 
тем на гІпЗДшІ - 21:4. 


Если ты засек фигуру, 
Окруженную сияньем, 
Подбеги к нему в объятья - 
Он недавно слопал ^^А^. 
Гордо в грудъ лови ракету, 
Пустъ кровавые фонтаны 
Эстетично брызжут в небо 
И раскрашивают стены. 
Станет уровенъкрасивей, 

И порадуется все. 


Если пробегает м 
Что-то, зеленью 
В маскировочном костюме. 
Матерится и сопцт, 

Лучше сразу прыгни в лаву, 
Кислота подходит тоже. 
Главное - ныряй поглубже 
И скорее отплывай. 

Потому что враг коварный 
Может выстрелить й в лаву . 


Если вдоль по коридору 
Едут мимо “трактористы”,' 

Не хватайся за ракету 
И не лапай свой ЗЪхЛдип, 

Лучше ты включи свой бластер 
(Не гони, что его нету:) 

И устрой им дискотеку. 

Шоу Жан-Мишеля Жарра, 

Пусть порадуются люди 
Перед смертью хотъ чуть-чуть. 


Если ты ни разу в жизни 
Не нырял в пучину моря. 

То ищи скорее лужу 
И скачи в ее глубины. 

Только там ты убедишься, 

Как прекрасен мир подводный. 
Вон и чьи-то куски мяса 
Дополняют обстановку. 

Плюнь на атмосферный воздух, 


Утопиться - это стильно. 


Если ты в игре командной 
Видишь пред собой партнера, 
Кинъ ракету ему в спину, 

Не со зла, а так, по дружбе. 
Вдруг ему сейчас там грустно? 
•, Твоя дружеская шутка 
Его очень, рассмешит. 

А потом его останкам 
Расскажи, чтпо был уверен 
В том, что Тгепдіу Еіге “ОРТ”. 
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Славная годовщина 


Вот и прошел ровно год с тех 
пор, как я взял бразды правления 
стратегическим разделом Навигато¬ 
ра в свои руки. С чем всех вас (ну 
и себя заодно) и поздравляю. Есть 
предложение в ознаменование этого 
славного события объявить 12 нояб¬ 
ря Всемирным Днем Стратега. Есте¬ 
ственно, сделать его нерабочим 
днем, проводить парад на Красной 
площади и центральных площадях 
всех остальных городов и сел. Что? 
Говорите, меня куда-то не туда за¬ 
несло? Так ведь сам себя не похва¬ 
лишь, никто не похвалит. 

Впрочем, успокаиваться на до¬ 
стигнутом и почивать на лаврах я 
не собираюсь, вот, например, оче¬ 
редную реорганизацию раздела за¬ 
теял, два новых блока ввел. Появле¬ 
ние первого из них вполне понятно, 
раз уж у нас тут все на военную но¬ 
гу поставлено, то, наряду с развед¬ 
кой, должна быть и контрразведка. 
А то кто будет бороться со всякими 

шем стратегическом мире? Теперь 
контрразведка (точнее - Особый От¬ 
дел) у нас есть и в соответствующем 
блоке помещены две статьи. 

О первой из них стоит сказать 
особо. Дело в том, что на нашем фо¬ 
руме частенько появляются вопро¬ 
сы типа: “Я вот все задания миссии 
выполнил, а в следующую перейти 
никак не удается”. Или: “Объясни¬ 
те, пожалуйста, что в такой-то мис¬ 
сии делать нужно?”. Начинаешь 
с этими вопросами разбираться 
и оказывается, что спрашивающий 
пользовался пиратской локализаци¬ 
ей, а в ней все так исковеркано, что 
играть-то и невозможно. Не раз уж 
я предупреждал, что задавать во¬ 
просы по этим, так называемым, ло¬ 
кализациям бесполезно, а лучше 
ими вообще не пользоваться, но не 
доходит как-то это до игроков. Вот 
мы и помещаем рассказ о том, к ка¬ 
ким трагическим последствиям мо¬ 
жет привести желание отдельных 
игроков облегчить свою жизнь. 

Второй блок под названием 
“Сводка Главного Командования” 
тоже не с бухты-барахты появился. 
Наверняка вы замечали, я иногда 


в своем вступительном слове гово¬ 
рю, что по такой-то игре есть обзор, 
а самого этого обзора в журнале нет. 
Иногда этот обзор Выпускающий 
Редактор вырезает, иногда автор 
просто не успевает сдать его в срок. 
Вот и получается, что игра вышла, 
а никакой информации стратегам 
мы по ней не даем. Или попадаются 
такие игры, по которым вовсе пи¬ 
сать не стоит, всякие там отстойные 
клоны или адд-оны не очень серьез¬ 
ные. Занимать под них место не хо¬ 
чется, но и не сказать совсем ничего 
нельзя. Так вот в этом самом блоке 
я буду пытаться рассказывать вооб¬ 
ще обо всех стратегиях, появивших¬ 
ся с момента ухода в печать преды¬ 
дущего номера. По тем, о которых 
есть статьи в данном номере, по¬ 
меньше, обо всех прочих - побольше 
(кроме того, если я в этом обзоре го¬ 
ворю, что по такой-то игре есть ста¬ 
тья, то это еще не значит, что она 
есть именно в данном номере - сами 
понимаете, ножницы К.П. отдыхать 
не собираются). Возможно, буду 
приводить и какие-то свои рассуж¬ 
дения о судьбах стратегий вообще. 
Не знаю, что из этого получится, 
но я буду стараться. Так что читай¬ 
те первый опыт такого рода сразу 
же после блока “По данным развед¬ 


ки” и присылайте свои соображения 
о нужности этого глобального обзо¬ 
ра и направлении его развития. 

Есть у меня и еще одна прият¬ 
ная новость — обзавелся я третьим 
помощником. Теперь, кроме правой 
руки тов. Огурцова и левой руки 
Ревенанта, у меня есть средняя ру¬ 
ка - Павел Шумилов (эдак я со вре¬ 
менем в шестирукого Шиву превра¬ 
щусь). Будет он у нас в разделе за¬ 
ниматься сбором и обработкой ин¬ 
формации, так что вы всегда будете 
получать самые свежие и проверен¬ 
ные новости. Да и следить за всеми 
этими откладываниями-переносами 
сроков станет проще. 


Владимир ВЕСЕЛОВ 
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Космическая гостиница 

Игры-близнецы ЗітТоѵѵег 
и УоіТоѵѵег вполне можно отнести 
к жанру “симулятор гостиницы”, ведь 
там главное было удовлетворять по¬ 
требности постояльцев (совершенно 
неважно, что кто-то из них жил в ва¬ 
шем здании постоянно, кто-то прихо¬ 
дил туда на работу, а кто-то только 
ночевал). И вот теперь фирма ЕШоз 
анонсировала игру, которую можно 
обозначить как “симулятор космичес¬ 
кой гостиницы”. 

В игре ЗІагТоріа в распоряжении 
игрока находится некая космическая 
станция, на которой он должен со¬ 
здать условия для проживания пред¬ 
ставителей разных рас. Как вы пони¬ 
маете, трудностей тут будет значи¬ 
тельно больше, чем в земной гостини¬ 
це. Ведь каждая раса требует свою 
среду обитания (кто-то дышит возду¬ 
хом, а кто-то чистым метаном), специ¬ 
фическую пищу (кому хватит гамбур¬ 
геров, а кому потребуются бутербро¬ 
ды с серным колчеданом), условия ос¬ 
вещенности (наверняка будут расы, 
способные жить только под непре¬ 
рывным воздействием жесткого рент¬ 
геновского излучения) и гравитации. 
Так игроку придется размещать на 
сравнительно небольшой площади 
массу всяких хитрых приспособлений. 

Чтобы еще больше осложнить 
жизнь хозяину этого “приюта разных 
народов”, разработчики обещают вве¬ 
сти в игру весьма запутанную дипло¬ 
матию, как внутреннюю (то есть пред¬ 
ставителей каких-то рас можно будет 
селить по соседству, а каких-то толь¬ 
ко на противоположных концах стан¬ 
ции), так и внешнюю (кроме вашей 
станции, в космосе будут и другие, 


и даже воевать). 

А теперь скажите, что именно вам 
напоминает эта станция? Ну, конечно 
же, Вавилон-5, у которого в России 
уже образовалась солидная армия 
фанатов. Так почему же разработчи¬ 
ки не используют столь выигрышное 
название для своей игры? А чтобы 
проще работать было, не нужно будет 
скрупулезно воспроизводить все тон¬ 
кости сериала. 

По последним сведениям, игра 
должна появиться в феврале следую¬ 
щего года. 

Экономические 

симуляторы наступают 

Прямо намечается какой-то бум 
под лозунгом: “Симулируем все, что 
возможно и невозможно”. Компания 
Асііѵізіоп вслед за 8кі Кезогі Тусооп 
(в котором игроку приходится руково¬ 
дить горнолыжным курортом) обеща¬ 
ет выпустить Раз* Еоосі Тусооп (тут, 
как вы понимаете, предстоит создать 
всемирную империю забегаловок типа 
МакДональде). 

Компания Мопіе Сгізіо делает не¬ 
что более глобальное. В их игре 
Есопошіс \Ѵагз речь идет о борьбе 
сверхдержав за экономическое гос¬ 
подство. Причем действовать придет¬ 
ся чисто экономическими методами, 
так что эту игру можно смело назвать 
“симулятором Холодной войны”. Эта 
же компания анонсировала игру ТѴ 
Зіаг, посвященную раскрутке звезды 
шоу—бизнеса. Не очень понятно, бу¬ 
дет ли тут игрок выступать в качестве 
менеджера будущей звезды или же 
в качестве менеджера телекомпании, 
но общая направленность игры вполне 
понятна. 



Малоизвестная фирма РозііесЬ 
Сотрийпб уже выпустила в свет свой 
экономический симулятор под назва¬ 
нием ЗІагЬіпез ШС. Это некое подо¬ 
бие Аігііпе Тусооп, только грузы 
и пассажиров предстоит перевозить 
между различными звездными систе¬ 
мами. Впрочем, сами разработчики го¬ 
ворят, что их игра воплотила в себе 
все лучшее, что содержится в таких 
китах, как Ішрегіиш Сгаіасііса, 
ЗішСііу, Еііге и Коііегсоазіег Тусооп 
(я пока глянул на демку только одним 
глазком, но могу точно сказать, врут 

К этому списку можно добавить 
недавно выпущенный симулятор уни¬ 
верситета ѴігШаІ И (причем тут есть 
две версии: “чистая” игра и тренажер 
для настоящих менеджеров). Как ви¬ 
дите, областей человеческой деятель¬ 
ности, не доступных виртуальным ме¬ 
неджерам, становится все меньше 


Еще одно королевство, 

и как всегда в огне 

Об игре Кіп§(іот ІГпсІег Еіге раз¬ 
говоры шли уже давно. Говорилось 
о новом революционном подходе к жа¬ 
нру КРО/КТ8, каких-то весьма инте¬ 
ресных фишках и т.д. и т.п. Но вот по¬ 
явилась первая более-менее конкрет¬ 
ная информация, и что же мы видим? 
Есть Раса Света (люди, эльфы, гномы) 
и Раса Тьмы (орки и гоблины). Естест¬ 
венно, они сражаются друг с другом, 
причем каждая из сторон за свои иде¬ 
алы Присутствуют герои, есть армии, 
в наличие заклинания, ресурсы тоже 
не позабыты, как и здания. Не знаю, 
как кому, а мне все это до боли напо¬ 
минает \ѴагСгай, причем самый что 
ни на есть первый. Где здесь револю¬ 
ция и, вообще, что тут нового? Пре¬ 
словутая трехмерность, что ли? Впро¬ 
чем, возможно разработчики пока 
скрывают какую-то свою самую глав¬ 
ную тайну, хотя я бы на их месте так 
делать не стал. А то все потенциаль¬ 
ные игроки отвернутся от игры задол- 
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“Урожай” прошлого месяца наво¬ 
дит на определенные размышления. 
Вот смотрите: Ней Аіегі имеет второй 
номер, Сіозе СотЪаі пятый, Рапгег 
Сепегаі четвертый (хотя в названии 
и стоит цифра “три”, но мы-то с вами 
помним “неучтенный” Рапгег Сепегаі 
ЗБ). Что касается ненумерованных 
игр, многие из них вполне могли бы 
эти номера получить. Аігііпе Тусооп 
второй (первый был без приставки 
Рігзі Сіазз, второй эту приставку по¬ 
лучил), Зциасі Ьеайег вполне мог бы 
стать вторым или третьим номером 
Зоійіегз аі ІУаг, ну а 2еиз: Мазіег о! 
Оіутриз пятым Цезарем или вторым 
Фараоном. “Дети Селены” тоже явля¬ 
ются просто продолжением “Земли 
2150” (точнее, не продолжением, а до¬ 
полнением, весьма качественным 
к тому же). Как видите, абсолютное 
большинство появившихся за отчет¬ 
ный период игр представляют собой 
адд-оны, сиквелы, приквелы и тому 
подобное. То есть разработчики сде¬ 
лали в свое время путевую игру, уви¬ 
дели, что она пользуется успехом, 
и теперь, не мудрствуя лукаво, ее 
улучшают и развивают. Хорошо это 
или плохо? Будем разбираться. 

Начнем с основного события про¬ 
шедшего месяца - с появления Кей 
Аіегі 2. Думаю, не ошибусь, если ска¬ 
жу, что эту игру ждали все или почти 
все. И сразу же после выхода ее ста¬ 
ли ругать, причем опять-таки все. Ес¬ 
ли бы вам довелось послушать, что 
говорили члены редакционного кол¬ 
лектива, наблюдая через мое плечо за 
первым запуском игры, вы бы могли 
подумать, что ни один из них после 
этого к Ней Аіегі 2 и близко не подой¬ 
дет. А, заметив, что не успел я пройти 
и пары миссий, как за моей спиной 
образовался вакуум, вы решили бы, 
что наши маститым геймерам даже 
смотреть на это безобразие неинте¬ 
ресно. Однако не стоит торопиться 
с выводами, смотреть им было дейст¬ 
вительно неинтересно, но только по¬ 
тому, что у них чесались руки самим 
поруководить могучей Советской Ар¬ 
мией. Да-да, практически все члены 
нашего небольшого, но дружного кол¬ 



лектива прошли игру, хотя бы за од¬ 
ну из сторон. Даже Главный Редактор 
на несколько часов оторвался от Уль- 
тимы и как следует врезал прокля¬ 
тым империалистам. Событие, как го¬ 
ворится, не имеющее прецедентов. 
Так в чем же секрет привлекательно¬ 
сти игры? Читайте обзор в “Направ¬ 
лении Главного Удара”, там мы попы¬ 
тались ответить на этот вопрос. 

Впрочем, с Кей Аіегі 2 все более- 
менее ясно, несомненный успех пер¬ 
вой части просто-таки предопреде¬ 
лил появление второй. Естественно, 
что и название игры осталось тем же 
самым, только с добавлением поряд¬ 
кового номера. А вот со Зциай Ьеайег 
дело обстоит сложнее. Возможно, вы 
помните игру более чем двухлетней 
давности Зоійіегз аі \Ѵаг? Такой клас¬ 
сический Зциай СошЬаІ Зітиіаііоп. 
Игрок руководил там взводом из 
восьми человек, все происходило 
строго походово, а воевать нужно бы¬ 
ло за американцев, освобождающих 
Европу от фашиЬтов. Так вот, если не 
всматриваться в детали, Зциай 
Ьеайег это то же самое, но в новой 
упаковке. Конечно, за прошедшее 
время движок слегка изменился, по¬ 
явились кое-какие фишки (главное, 
танки стали не просто неподвижными 
огневыми точками, а научились ез¬ 
дить), да и кампаний стало три вмес¬ 
то одной (за американцев, англичан 
и немцев). Копая глубже, можно обна¬ 
ружить, что специализация бойцов 
стала более жесткой (пресловутые 
элементы РПГ), физика более реали¬ 
стичной, а игра сложнее и интерес¬ 
нее. Словом, это как раз то, что нужно 
любителям 8СЗ, чтобы скоротать 
время до выхода ^А2. 

Почему я так определенно заяв¬ 
ляю “скоротать время”? Да потому, 
что нет в игре глобальности и непред¬ 
сказуемости, присущей таким китам 
жанра, как Х-СОМ и Да§§ей АПіапсе. 
Там ведь приходилось думать не 
только на поле битвы, но и в проме¬ 
жутке между боями. А в Зциай 
Ьеайег нужно всего лишь решить, ко¬ 
го взять с собой да чем вооружить. 

Да и сами бои при жесткой системе 
миссий не столь увлекательны. Вер¬ 
нее, увлекательны, но, завершив мис¬ 
сию, вряд ли захочется вернуться 
в нее еще раз. Мне кажется, что 
именно эта однозначность и не позво¬ 
лила Зоійіегз аі \Ѵаг стать общеприз¬ 
нанным хитом, а не ее появление од¬ 
новременно с Соттапйоз, как счита¬ 
ют некоторые авторитеты. Ведь 
и у самих Соттапйоз был тот же ор¬ 
ганический порок. 

так что настоящим стратегам я 


ее настоятельно рекомендую. И обзор 
в этом номере мы не поместили не по 
тому, что игра этого не достойна, а по 
недостатку места. Возможно, в следу¬ 
ющем номере такой обзор появится. 

По Сіозе СотЬаі 5, Рапгег Сепегаі 
3 коротенькие обзоры присутствуют, 
но это только для того, чтобы не оби¬ 
жать любителей воргеймов. А то раз¬ 
дел-то наш официально называется 
81гаіе§у & \Ѵаг§ате, но второй поло¬ 
вине мы как-то уделяем места мень¬ 
ше, чем первой. Так что обойти вни¬ 
манием появление целых двух вор¬ 
геймов было бы неправильно. Хотя 
ничего такого принципиально нового, 
по сравнению с предыдущими частя¬ 
ми, в этих играх не обнаружено. 

Достаточно редко появляются 
и экономические стратегии, так что 
для любителей таковых мы помеща¬ 
ем кратенький обзор Аігііпе Тусооп: 
Еігзі Сіазз. Хотя сама по себе игра 
этого и не заслуживает. Больно уж 
она простая, игрушечная какая-то. 

Во всяком случае, ее никак нельзя 
сравнить с посвященной той же теме 
“Корпорации Аэропорт”. Зато тут все 
веселее, мультяшнее как-то. 

А вот обзор “Детей Селены” зани¬ 
мает свое место на законных основа¬ 
ниях. Да, это дополнение к “Зем¬ 
ле-2150”, но настолько качественное, 
что люди, не видевшие первую часть, 
могут начинать со второй и только 
потом браться за первую. 

В начале разговора о ЗіагзЬір 
Тгоорег стоит посыпать голову пеп¬ 
лом и попросить прощения у разра¬ 
ботчиков. Не прав я был, рассказывая 
несколькими номерами раньше об 
этой игре, обозвав руководимый игро¬ 
ком взвод “бандой тупых подчинен¬ 
ных”. Нет, ваши подопечные отнюдь 
не тупые, иногда даже складывается 
впечатление, что они вполне способ¬ 
ны выполнить задание и без ваших 
команд. Приведу такой простой при¬ 
мер: шестеро бойцов стреляют по 
громадному жуку, который пытается 
достать ваших воинов своими жвала¬ 
ми. Но как только жук подходит до¬ 
статочно близко к кому-то из бойцов, 
он, не прекращая огня, начинает пя¬ 
титься от него! Нет, что ни говори, 
а это круто. 

Кроме очень и очень приличного 
АІ, в игре есть интересная многопла¬ 
новая кампания, отличная графика, 
элементы КРС и многое другое. Лю¬ 
бителям повозиться с экипировкой 
своих подчиненных (а среди поклон¬ 
ников 8С8 таковых немало) предсто¬ 
ит провести немало часов, решая, ко¬ 
го именно взять с собой на дело и как 
их вооружить. Да, тут опять нет гло¬ 
бальности, о которой я говорил выше, 


ресна, 
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но игра-то сделана по книге и филь¬ 
му, так что ввести ее сюда и невоз¬ 
можно. Однако весьма интересный 
мультиплеер наверняка продлит 
жизнь игры. 

Странное впечатление произво¬ 
дит игра БасгШсе. Вот чувствую, что 
хит, а за душу почему-то не берет. 
Поэтому я ее отдал обозревать наше¬ 
му специалисту по КТБ/НРСг, а пока 
приведу общую характеристику. Это 
явная трехмерная стратегия, весьма 
качественная и красивая. Действие 
происходит в фэнтезийном мире, 
причем разработчики одним движе¬ 
нием руки выкинули за борт боль¬ 
шинство привычных штампов. Нет 
тут навязших в зубах гоблинов и эль¬ 
фов, а есть всякие непонятные суще¬ 
ства. Впрочем, уже после прохожде¬ 
ния туториала большинство из них 
станёт привычным и понятным. Борь¬ 
ба идет за обладание алтарями и ис¬ 
точниками ресурсов (маны и бесхоз¬ 
ных душ). Управление простое 
и удобное. Сам игрок махать руками 
и крошить противника мечом не мо¬ 
жет, зато может кастовать массу за¬ 
клинаний, причем пяти разных школ. 

Нет, что-то все же в этой игре 
есть, так что попробую с ней еще ра¬ 
зок разобраться, а то обвинят еще 
в полной профнепригодности. 

Для порядка скажу пару слов 
о 2еш: Макіег о{ Оіушриз. С одной 
стороны, это явное продолжение се¬ 
рии Цезарь-Фараон-Клеопатра. По¬ 
клонники этих игр явно встретят Зев¬ 
са с восторгом. Однако, с другой сто¬ 
роны, мне показалось, что геймплей 
тут стал попроще, как-то не нужно 
так много думать, как в предыдущих 
играх. Хотя, возможно, это просто 
сказывается большой опыт (это я не 
хвастаюсь, просто для написания гай- 
да по Фараону мне пришлось пройти 
его не раз, да еще во всех возможных 
вариантах). События игры, как вы по¬ 
нимаете, происходят в Древней Гре¬ 
ции, руководить вы можете не только 
своим городом, но и его сателлитами. 
Военные действия стали чуть-чуть 
интереснее да и дипломатия тоже. Ну 
а особенно мне понравилась возмож¬ 


ность провести свои собственные 
Олимпийские игры. 

Теперь хочу рассказать об одной 
курьезной игрушке. В 1982-м году 
разразилась война между Англией 
и Аргентиной за обладание Фольк- 
лендскими (они же Мальвинские) ос/ 
тровами. Ни той, ни другой стороне 
эти острова были не нужны, но - дело 
престижа. Сперва аргентинцы захва¬ 
тили острова, выбив оттуда крошеч¬ 
ный английский гарнизон, потом анг- ' 
личане подтянули свои силы и вос¬ 
становили статус-кво. В том же году 
появилась английская компьютерная 
игра для Спектрума ГаІкІапсГз 82, как 
вы понимаете, все там было, как 
в жизни: игрок руководил английски¬ 
ми экспедиционными силами и быст¬ 
ро наводил порядок. А вот недавно 
появилась аргентинская игра 
Маіѵіпаз 2032. События в ней проис¬ 
ходят через пятьдесят лет после той 
войны, ну а победа будет принадле¬ 
жать Аргентине. Что интересно, про¬ 
играть в этой игре практически не¬ 
возможно. Если вы проваливаете 
миссию, вам все равно дают возмож¬ 
ность начать следующую, причем на 
тех же самых условиях, что и при по¬ 
беде. Так что мы имеем первую игру- 
агитку, предназначенную воспиты¬ 
вать в подрастающем аргентинском 

захватчиков и жажду реванша (прав¬ 
да, совершенно не понятно, зачем вы¬ 
пущена английская версия игры, ко¬ 
торая продается в Америке). Сама по 
себе игра является некой смесью РТС 
и воргейма, к тому же весьма прими¬ 
тивна, так что вряд ли ее кто-то бу¬ 
дет в Штатах покупать. 

Еще одним курьезом является иг¬ 
ра, повествующая о “Великой порося¬ 
чьей войне за обладание островом 
Грязи”. Именно такой подзаголовок я 
бы приделал к игре Но§к оі ІѴаг. Ну 
да, игрок там руководит бандой сви¬ 
ней (это не метафора, а констатация 
факта), а противостоят ему другие 
банды свиней. И идет между ним в 
война не на живот, а на смерть. Впро¬ 
чем, не стану я углубляться в эту 
свинскую историю (тем более что Ре- 


венант уже заточил свое перо и стро¬ 
чит что-то такое разгромное), а про¬ 
сто скажу, это клон ІѴогшз, но трех¬ 
мерный. 

О приятном и курьезном мы пого¬ 
ворили, пора переходить к грустному. 
К моему глубокому сожалению, в эту 
категорию у нас попадает игра отече¬ 
ственных разработчиков “История 
войн: Наполеон”. Запустив игру, я 
сперва не поверил своим глазам, да¬ 
же полез в календарь, чтобы прове¬ 
рить, какой год-то у нас на дворе. 
Убедившись, что я не провалился 
в прошлое, рта л судорожно рыться 
в настройках игры, пытаясь сделать 
картинку на экране хоть чуть-чуть 
привлекательнее; результат был от¬ 
рицательным. 

Да, я везде и всюду не устаю по¬ 
вторять, что графика в стратегиях 
вторична, но я никогда не думал, что 
отечественные разработчики могут 
столь прямолинейно понять мои сло¬ 
ва. Специально для них уточняю, гра¬ 
фика в стратегической игре далеко не 
главное, однако она, по крайней мере, 
не должна мешать игровому процес¬ 
су. Если юниты просто плохо нарисо¬ 
ваны, угловаты там, двигаются рыв¬ 
ками, разворачиваются, как петух на 
насесте, - это все ерунда. Но вот если 
я не могу отличить свой юнит от не¬ 
приятельского, это уже ни в какие во¬ 
рота не лезет. Не красит игру и спо¬ 
собность юнитов к взаимопроникно¬ 
вению; если я не могу с первого 
взгляда определить, сколько тут 
у меня солдат, а нужно ставить игру 
на паузу и судорожно подсчитывать 
количество рук и ног, торчащих из 
странного разноцветного кома, это 
никак не улучшает игровой процесс. 

Ладно, оставим в стороне графи¬ 
ку, но кто мне объяснит, почему 
в кампании одно сражение вы ведете 
на стороне немцев, а другое на сторо¬ 
не французов? Или это теперь назы¬ 
вается “нелинейностью”? А возьмем 
так называемую “реалистическую 
физику”: солдаты открывают огонь, 
только подойдя на определенную 
дистанцию к неприятелю, однако и на 
этой дистанции ваш и неприятель¬ 
ский отряд могут в течение часа 
(а возможно, и больше) обмениваться 
выстрелами и не нести при этом ни¬ 
каких потерь. Если они физически не 
могут друг в друга попасть, то зачем 
стреляют? Ну и, наконец, почему 
в одном случае ваш отряд бросается 
в бой, едва завидев неприятеля, 
а в другом вражеский всадник может 
заехать в самый центр вашего каре 
и никто на него внимания не обратит? 

В общем, не буду больше вас 
утомлять описанием этого кошмара, 
только скажу напоследок, что обзора 
игры нет по очень простой причине - 
в ней даже ругать-то совершенно не¬ 
чего. Такой вот абсолютный ноль. 



МЛЙЛМ.ОАМВИАѴІ6АТОВ.СОМ НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №12' 2000 


ч 









Эксклюзивны 
Издатель 
Разработчик 
Дата выхода 


мнят первое -заседание "Ба- 
ни-фуроси", во время кото¬ 
рого мы рассуждали о насто¬ 
ящем и будущем трехмер¬ 
ных стратегий. Приведу отту¬ 
да небольшую цитату: "А, 
может быть, и так: я сижу в сверхмощном командирском танке. На дисплее тактического 
компьютера разворачивается карт а ср ажения и, заглянув в перископ, я могу увидеть ее 
вживе. Руководя боем, я не забьшс^М об оставиш^Щкглубоком (или не очень глубоком) 


Декабрь 2000 года 


"На пыльных тропинках да¬ 
леких планет..." 

Выбравшись из-под обломков 
звездолета, я увидел странный пей¬ 
заж, выдержанный в красноватых то¬ 
нах. За ближайшим холмом угадыва¬ 
лось какое-то здание, однако в пред¬ 
рассветных сумерках рассмотреть его 
не удавалось. Облака на востоке уже 
окрасились в разные оттенки розово¬ 
го, так что до восхода местного свети¬ 
ла оставалось всего несколько секунд. 
Можно было бы и подождать, но на 
экране радара появилась красная 
точка, которую бортовой компьютер 
тут же идентифицировал как вражес¬ 
кого разведчика. Для боя лоб в лоб я 
был слишком слабо вооружен, поэто¬ 
му пришлось побегать вокруг холма, 
прячась в расщелинах, сбивая непри¬ 
ятеля с толку. Наконец, подобрав¬ 
шись к врагу почти вплотную, я вле¬ 
пил ему в бок несколько энергетичес¬ 
ких зарядов, увернулся от ответных 
залпов и окончательно добил супоста¬ 
та выстрелом в упор. 

За всеми этими танцами я при¬ 
близился к зданию так, что можно 
было наконец его рассмотреть. Впро¬ 
чем, бортовой компьютер подсказал 
мне, что это нейтральный завод; пора 
было без лишних слов переходить 


к его захвату. Отыскав вход и поплу¬ 
тав по запутанным лабиринтам, я до¬ 
брался до центрального компьютера 
и переключил его на себя. 

К моему огорчению, завод был 
ориентирован исключительно на мир¬ 
ную продукцию, чертежей какого-ли¬ 
бо оружия в цехах не было, так что 


спроектировать и запустить в произ¬ 
водство хоть какую-то боевую маши¬ 
ну было невозможно. Впрочем, непо¬ 
далеку располагалось здание конст¬ 
рукторского бюро; сбегав туда, я на¬ 
ладил разработку нужных чертежей, 
и через некоторое время возле ворот 
завода меня уже ждал легкий развед- 
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стратег имеет возможность сосредо¬ 
точиться на управлении своей базой 
и отдавать приказания войскам, 
не покидая ее. Как же это реализова¬ 
но? 

Юнит, юнит, я тебя знаю 

На мой взгляд, главный недоста¬ 
ток трехмерных стратегий - их не¬ 
продуманность. Помните, как в одной 
из миссий ВаШегопе 2 вам приходи¬ 
лось лично мчаться на выручку по¬ 
павшей в беду Шабаевой? У вас уже 
была куча подчиненных и масса са¬ 
мой разной техники, так что было бы 
вполне естественным послать на по¬ 
мощь группу танков и скаутов. 

Но разработчики решили, что вы 
должны слетать туда лично, а с ними 
не поспоришь. Или как в той же игре 
был организован стратегический ре¬ 
неприятеля вы видели только 
на определенном удалении от собст¬ 
венных зданий, а вот ваши юниты по¬ 
чему-то не могли вам сообщить, с кем 


они вступили в контакт. Было и мно¬ 
жество других странностей, указыва¬ 
ющих на то, что разработчики просто 
поленились все как следует проду¬ 
мать, а вместо этого ввели всякие ду¬ 
рацкие ограничения. 

В “Железной стратегии” таких 
ляпов нет, тут все логично. Возьмем 
игрока, так сказать, в чистом виде - 
это просто человек, одетый в ска¬ 
фандр. В скафандр встроено кое-ка¬ 
кое оружие, радар, компьютер 
и средства связи. Естественно, что за¬ 
пихать в него терминал, необходимый 
для всеобъемлющего руководства ба¬ 
зой и войсками, невозможно, нераци¬ 
онально было бы и снабжать таким 
терминалом все боевые машины без 
исключения. Конечно, командовать 
вы можете, но не очень удобным спо¬ 
собом - используя рацию. Ну а для 
полноценного руководства нужно за¬ 
браться в командный пункт (стацио¬ 
нарный или передвижной). 

Там вы получаете доступ ко всем 
аспектам руководства, появляется 
множество окошек, кнопочек меню 
и т.д. Расширяются и возможности 
обзора: командный пункт снабжен ле¬ 
тающей телекамерой, которая легко 
перемещается по окрестностям, поз¬ 
воляя увидеть, что там происходит. 
Однако такая камера не может уда¬ 
ляться от командного пункта на боль¬ 
шое расстояние, так что перелететь 
на базу неприятеля невозможно. 

Но каждый юнит снабжен стационар¬ 
ной камерой, так что вы можете ви¬ 
деть и то, что видят ваши войска. И не 
только видеть, есть возможность пе¬ 
ревести управление юнитом на себя 
(причем можно взять управление от¬ 
дельно движением, отдельно стрель¬ 
бой или тем и другим вместе). Как ви¬ 
дите, все логично и весьма удобно. 

Или возьмем такое ограничение 
большинства КТЗ, как установка по¬ 
строек друг рядом с другом. Никто 
и никогда не пытается объяснить, по¬ 
чему одно здание должно обязательно 
возводиться неподалеку от другого 
здания. Дескать, решили мы так и все 
тут. В “Железной стратегии” ничего 
такого нет, вы можете строить свои 
сооружения где угодно, только вы 
должны обязательно видеть мест¬ 
ность, на которую устанавливаете но¬ 
вое здание (что вполне естественно). 
Вот и получается, что ограничений 
вроде бы нет, а на самом деле они 

Я бы сказал, что разработчики за¬ 
дались целью не раздражать гейме¬ 
ров вводом непродуманных ограниче¬ 
ний. Возьмем навязшее в зубах огра¬ 
ничение по времени. Ни в одной м 
сии “Железной стратегии” вам не 
скажут: “Вы должны сделать то-то 
и то-то за столько-то минут”. Но по¬ 
падаются миссии, в которых, промед¬ 
лив на старте, вы просто не сможете 
добраться до финиша. Или непри- 


чик. Пора было познакомиться с бли¬ 
жайшими окрестностями, наладить 
добычу ресурсов и производство всего 
необходимого... 

Примерно так развиваются собы¬ 
тия в первой миссии игры. Как види¬ 
те, это сплав экшена и стратегии, 
причем сплав весьма качественный, 
отделить одно от другого практически 
невозможно. Но, что интересно, каж¬ 
дый игрок может устанавливать для 
себя степень экшена и стратегии в со¬ 
ответствии со своими пристрастиями. 
Тот, кто предпочитает действие, мо¬ 
жет, наладив производство, пересесть 
в командирский танк и лично возгла¬ 
вить атаку на врага. Ну а настоящий 














ятель успеет укрепить свою базу, 
или произведет нужное для надежной 
обороны число юнитов, или у ваших 
подчиненных просто кончится боеза¬ 
пас. Вот и получается, что, хотя на¬ 
зойливо щелкающего счетчика тут 
и нет, такой счетчик должен работать 
в голове игрока. Словом, все, как 
в жизни. 

Думай, Вася, думай 

Такой девиз я бы поместил на ко¬ 
робку с игрой. Думать тут придется 
очень много, причем независимо от 
того, предпочитаете ли вы “кавале¬ 
рийский” стиль (то есть везде и всюду 
соваться самому) или же “стратеж- 
ный” (то есть руководить подчинен¬ 
ными с должной дистанции). Приведу 
простой пример. В одной из обучаю¬ 
щих миссий нужно уничтожить двух 
представителей местной фауны (а она 
присутствует на большинстве пла¬ 
нет). В этот момент вы сидите в гро¬ 
мадной летающей машине, так что 
вполне разумным кажется подойти 
к ним поближе и расстрелять. Но не 
тут-то было, летающие осьминоги ус¬ 
певают уничтожить вас, прежде чем 
вы произведете хотя бы пару выстре¬ 
лов. Что делать? Думать. 


Надо вспомнить, что большой объ¬ 
ект тут виден на большем расстоянии, 
чем малый (в какой игре еще такое 
было?), поэтому нужно вылезти из 
своего летающего танка, пешком по¬ 
дойти к врагу поближе и расстрелять 
его еще до того, как он сможет вас за¬ 
метить. Между прочим, весьма инте¬ 
ресна реакция этих существ, после 
того как вы начинаете по ним стре¬ 
лять. Они топчутся на месте, явно 
стараясь понять, откуда прилетел за¬ 
ряд и почему они никого не видят. 

С местной живностью связана 
и еще одна интересная особенность 
игры: мир, в который вы попадаете, 
живет по своим законам и далеко не 
все создания стремятся вас уничто¬ 
жить. Например, в одной из миссий 
имеется стая гигантских птиц и вам 
нужно пройти мимо их гнездовья. 
Птицы эти выглядят весьма устра¬ 
шающе, так что естественная реак¬ 
ция игрока - быстренько перебить их 


всех. Однако делать этого не следует, 
потому как миссия очень быстро кон¬ 
чится вашей гибелью. А вот если вы 
спокойненько пройдете мимо, птицы 
поворчат, но вас не тронут. У них ведь 
есть свои дела, более важные, чем 
охота на странное двуногое создание. 


Смена династии 

Именно так можно охарактеризо¬ 
вать то, что, несомненно, произойдет 
после выхода игры. До сих пор все 
трехмерные стратегии сравнивались 
с ВаШегопе, теперь же их будут 
сравнивать с “Железной стратегией”. 
Игра устанавливает новый стандарт 
жанра, причем стандарт этот весьма 
высок. Признаюсь честно, знакомясь 
с игрой, я забыл, кто я такой и зачем 
пришел в компанию “Никита”. Погру¬ 
жение в новый увлекательный 
и очень красивый мир было настолько 
полным, что осмыслить увиденное, 
как-то уложить все это в голове и пе¬ 
ренести на бумагу удалось только че¬ 
рез два дня. Да и то, рассказ этот да¬ 
леко не полный (в частности, я прак¬ 
тически ничего не сказал о потрясаю¬ 
щей графике игры), отложим серьез¬ 
ный и обстоятельный разбор игры до 
ее выхода. Между прочим, поклонни¬ 
ков вселенной “Паркана” ждет весьма 
приятный сюрприз, так что советую 
ждать игру с нетерпением. 
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участии тов. Огурцова 
и Владимира ВЕСЕЛОВА 


Восставшие из ада... 

Ее ждали. Ждали по эту сторону 
бугра, что вполне естественно. Ждали 
и по ту сторону, причем даже больше, 
чем по эту, что не вполне естественно, 
но по ту сторону бугра вообще мало 
что идет естественным путем. Ее 
ждали все. Ждали с нетерпением. Фа¬ 
наты регулярно посещали \ѵ\ѵ\ѵ.\ѵе8І- 
іѵоосісот, жадно копошились в воро¬ 
хе скетчей и четырех скринах, от ко¬ 
торых за версту несло Фотошопом, 
лихорадочно поглощали замшелую 
инфу, приросшую к стенам сайта со 
времен первой части - словом, вели 
себя, как истинные поклонники хита, 
ждущие не менее хитового продолже¬ 
ния. И вот... дождались. Кесі Аіегі 2 - 
это несомненно хит. Только вот на 
каждое явление смотрят с обеих сто¬ 
рон, так сказать, спереди и сзади... 

И иногда бывает, что с какой стороны 
ни посмотри... Но хватит философии. 
Надо рез...; то есть действовать. 

Итак, поскольку я представляю 
альтернативный взгляд на хит, 
то и начнем обзор альтернативно. 

То есть с графики. Можно, конечно, 
сразу сказать, что она ужасна, и тем 
самым закрыть сию тему. Но так де¬ 
лать не стоит. Просто неинтересно вот 
так, сразу. Надо постепенно, со вку¬ 


сом, со знанием дела. С чувством соб¬ 
ственного достоинства. Вот, напри¬ 
мер, воксели. В РА 2 их нет. Хотя они 
планировались чуть ли не как глав¬ 
ная фишка игры. Надо сказать, что 
разработчики тут поступили совер¬ 
шенно правильно, на корню задавив 
подобное нововведение, потому как 
воксели себя зарекомендовали еще 
в ТіЬегіап 8ип, едва не утопив хоро¬ 
шую игру в системных требованиях. 
Гении из Вествуда сие явно поняли и, 
отбросив воксельные девиации в сто¬ 
рону, дружно откопали где-то старых 
ветеранов графического воплощения 


чи запах, эти самые разработчики ра¬ 
достно впихнули ее в движок. И ниче¬ 
го удивительного, что получился аб¬ 
солютный шедевр. Достаточно один 
раз взглянуть на ослепительно синее 
море, ядовито зеленую траву и пуга¬ 
юще черный асфальт, как сразу про¬ 
падает желание вообще куда-либо 
глядеть. Пятна краски там, пятна 
краски тут... Кислотные оттенки. Все 
ярко и броско, как обертка от ЬиЬЫе- 
§иш. Словом, этакий <Эиаке 3 от стра¬ 
тегий. Но это еще полбеды. Энтузиазм 



























цвел пышным цветом. Реализму так¬ 
же досталось сполна. Помню, как по- 
детски радовался тому, что наконец- 
то хоть как-то соблюдены хоть какие- 
то пропорции... И было это в Тибсане. 
Но никак не в РА2. Потому как тут 
разработчики явно поставили всем 
игрокам заочно диагноз “близору¬ 
кость, граничащая со слепотой” и ус¬ 
лужливо подправили масштабы. 

И теперь, наблюдая, например, новую 
возможность укреплять гарнизоном 
дома, мы видим следующую картину: 
десятка два здоровенных откормлен¬ 
ных морпехов с гиканьем втискивает¬ 
ся в здание, размером с дачный сор¬ 
тир. Раздается треск, вокруг сорти... 
дома появляются россыпи мешков 
с песком, сам он опутывается колю¬ 
чей проволокой, а окошки, в которые 
и ствол АКМД не войдет, спешно за¬ 
колачиваются досками. Все, сорт... я 
хотел сказать - здание укреплено. 
Зрелище тоскливое. Но это все мело¬ 
чи, не стоящие внимания. Главное же 
заключается в одном: спрайты есть 
спрайты. Со всеми вытекающими. 

То есть с пикселями, которые цепля¬ 
ются за края монитора, с гипертро¬ 
фированной комиксовостью юнитов, 
с общей неуместной яркостью графи¬ 
ческого оформления игры. Разумеет¬ 
ся, есть и динамическое освещение 
и изменяемый ландшафт... хотя стоп. 
Стараниями разработчиков ланд¬ 
шафт давно помер, теперь он изменя¬ 
ем не больше, чем пресловутая синяя 
таблица, периодически возникающая 
поверх десктопа ІУіпсіошз’Эб. Вообще, 
впечатление от графики сложное... 
так и вертятся в голове слова “ЛСД”, 
“глюк” и “безвкусица”, но мы, журна¬ 
листы, местами даже профессиональ¬ 
ные, не поддадимся варварскому же¬ 
ланию опустить всеми ожидаемый 
хит. И посему обратим внимание на 


неоспоримые достоинства данного 
движка... На неоспоримоедостѳинст- 
во... Фантастическое увеличение ско¬ 
рости игры... где-то плюс 15 к ірз. Ко¬ 
нечно, ради такой цели не грех по¬ 
жертвовать всем остальным. Зато те¬ 
перь оно летает. Конечно, не так, как, 
скажем, НотешогЫ со второй 
СеРогсе’ой... Но ОНО летает. Пошаго¬ 
во, но летает. Это факт. И на этой оп¬ 
тимистической ноте давно пора плав¬ 
но перейти к главной части, а именно 
к геймплею. 


да-нибудь случается в первый раз. 
Вот и мы посмотрели вступитель¬ 
ный ролик к Ней Аіегі 2. Кадры, где 
с дирижаблей “Киров” горохом ссы¬ 
паются десантники в красных шине¬ 
лях, а по Техасу с грохотом носятся 
огромные танки с еще более огром¬ 
ными серпами и молотами на бортах 
и давят дорожные указатели, повер¬ 
гают всех в шок. Сами конвульсии 
начинаются несколько позже... 

Во время просмотра первого видео 
за Советы. Злобный маньяк, крас¬ 


Мучитель черепах... 

Знаете, никогда бы не подумал, 
что в редакции так много людей, 
склонных к судорожным состояни¬ 
ям... И уж тем более не подозревал 
в этом самого себя. Однако все ког¬ 


ный премьер Романов пугает Аме¬ 
рику Большой Русской Ракетой “Ьі§ 
Киззіап тіззііе!”, попутно пытаясь 
указательным пальцем вдавить го¬ 
лову черепашки, которую упорно 
называет дядей Сэмом, обратно 
в панцирь — должно быть, это ка¬ 
кой-то обряд вуду, чтобы победить 
противника на расстоянии. А совет¬ 
ник Романова по имени Юрий до бо- 


Особое мнение 
тов. Огурцова 

Не знаю, что тов. Ревенанту не по¬ 
нравилось в графическом исполнении 
игры. По-моему, он просто придирает¬ 
ся, спрайты, видите ли, ему не нра¬ 
вятся. Ну и что, что спрайты? Зато ка¬ 
кие симпатичные и живые. Вон Таня 
пистолетами играет, собачки задней 
лапой за ухом чешут (только что не 
задирают ногу на каждый столб), пе¬ 
хотинцы тоже не стоят неподвижно. 
Флаги развеваются, дым из труб ва- 


туда-сюда ходят - чем не жизнь? 

И где он там нашел кислотные оттен¬ 
ки и пятна краски? Трава зеленая, мо¬ 
ре синее, песок желтый. В какой, ин¬ 
тересно, плоской стратегии он видел 
что-то другое, с оттенками там всяки¬ 
ми и прочими излишествами? 

Пропорции не соблюдены? Ну 
и что? Лучше бы было, чтобы здания 
пол-экрана занимали, а пехотинцы, 


' как тараканы, вокруг бегали, постоян¬ 
но теряясь? Нет, тут как раз все, как 
нужно: и человека в деталях рассмот¬ 
реть можно, и здания красивые. Ну 
а то, что люди головой до второго или 
третьего этажа достают, так это впол¬ 
не допустимая условность. 

Резюме главстратега 

Ревенант в последнее время все 
больше по трехмерным стратегиям 
специализируется, так что его недо¬ 
вольство графикой вполне понятно. 

Но и тов. Огурцов по-своему прав: 
для плоской стратегии графика впол¬ 
не приемлема. Весь вопрос в том, что 
плоские стратегии в настоящий мо¬ 
мент все больше и больше кажутся 
анахронизмом. Впрочем, НА 2 как раз 
и является примером того, что их век 
еще не кончился. Есть у них своя ни¬ 
ша, которую можно обозначить как 
“несерьезные стратегии”. 
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ли в мочевом пузыре напоминает 
некий жуткий гибрид Ильича с Фе¬ 
ликсом и модемом Зухель... Реаль¬ 
ность начинает уплывать. А ведь 
есть еще и кожаная девушка Зофия 
с кумачовыми галунами и эполета¬ 
ми, и генерал Владимир... Как же мы 
забыли генерала Владимира, прото¬ 
типом которого вообще, наверно, 
явился Распутин с бутылки (это тот, 
что вверху и внизу одновременно 
подмигивает) плюс некоторые черты 
Ивана Сусанина, наконец отыскав¬ 
шего дорогу. Наблюдая подобный 
сюрреалистический балаган, поне¬ 
воле задаешься вопросом: интерес¬ 
но, а не было ли среди режиссеров 
видеороликов наших соотечествен¬ 
ников? Уж больно детально и скру¬ 
пулезно извращен каждый элемент 
эпохи “холодной войны”. Буржуй не 
сможет с такой истинно садомазо¬ 
хистской любовью создать пригорш¬ 
ню копирайтного навоза и тонким 
слоем (обязательно тонким слоем!) 
медленно размазать его по сюжету. 
Что и говорить, премьер Романов - 
потрясающе разносторонняя лич¬ 
ность. Сильно напоминает незабвен¬ 
ного барона Харконнена, только ес¬ 
ли болезненное пристрастие послед¬ 
него к мальчикам заменить на по¬ 
добное влечение к черепашкам. 
Культовый персонаж, его даже жал¬ 
ко стало в конце. А генерал Влади¬ 
мир? Уникум. Плещется в джакузи 
с девушками, не снимая при этом 
тельняшки. О Зофии с Юрием вооб¬ 
ще лучше тактично промолчать, а то 
Главстратег позаимствует у выпус¬ 
кающего редактора ножницы и... Ду¬ 
маю, дальше распространяться на 
данную тему бессмысленно, стоит 
лишь отметить, что атмосфера 
прежней культовой Кесі Аіегі неза¬ 
метно растворилась где-то между 


спрайтовой суперграфикой и джа¬ 
кузи советского генерала. Нынеш¬ 
няя Красная Угроза уже какая-то 
не красная, сильно разбавлена нека¬ 
чественным стебом... Что же касает¬ 
ся сюжета игры, то, если в целом 
идея альтернативного мира (не но¬ 
вая, кстати, идея) была и остается 
неплохой, воплощение ее в жизнь, 
все эти досадные мелочи, вроде сю¬ 
жетной линии... Несомненно, найдет¬ 
ся контингент, который придет 


в экстаз от подобной стряпни с кух¬ 
ни американского ширпотреба, 
но мы, настоящие эстеты, ни в коем 
случае не должны поддаваться на 
внешнее очарование инсталляцион¬ 
ной программы, а смотреть вглубь, 
иногда даже подсвечивая себе фона¬ 
риком. Однако не стоит зацикли¬ 
ваться на одних только видеовстав¬ 
ках или сюжете, пора все-таки рас¬ 
крыть читателю глаза на геймплей. 


Особое мнение 

тое. Огурцова 

Нет, тов. Ревенант явно что-то 
в этой жизни не понимает. Кино, види¬ 
те ли, ему не понравилось. Да я бы за 
один кадр, в котором генерал Влади¬ 
мир американским флагом сапоги чис¬ 
тит, разработчикам все мыслимые Ос¬ 
кары выдал! Да и сам генерал очень 
даже колоритен (да, между прочим, 
генерал да еще Владимир, в тельняш¬ 
ке к тому же. Явно разработчики кое 
на кого намекают). А премьер Романов 
вообще меня прослезиться заставил, 
уж больно он на дорогого Леонида 
Ильича похож, правда, скрещенного 
с не менее дорогим Никитой Сергееви- 

А вот персонажи кино “за амери¬ 
канцев” действительно гротескно сде¬ 
ланы, Возьмем хоть президента, кото¬ 
рый даже во время суперважного раз¬ 
говора по прямому проводу с Кремлем 
не забывает очередной Монике улыб¬ 
нуться. Или их главнокомандующий, 
судорожно пытающийся вспомнить, 
какой из двух зубочисток он только 
что в зубах ковырялся, а какой в ухе, 
а потом с тоской в голосе просящий 
подчиненных вернуть ему его офис. 

Ну а диверсантка Таня, бесцеремонно 


влезающая в разговор президента 
с главами союзных государств, вообще 
нечто уникальное. 

Так что, кто тут над кем издевает¬ 
ся, еще подумать нужно. На мой 
взгляд, авторы как раз к нам подли¬ 
зываются, поэтому всех наших изоб¬ 
разили красивыми и умными, а своих 
противными и тупыми. 

Резюме главстратега 

Сдается мне, что оба моих помощ¬ 
ника тут ничего не поняли. Разработ¬ 
чики вовсе не издеваются над нашими 
или над американцами. Они издева¬ 
ются над штампами времен Холодной 
войны. Поскольку наш российский иг¬ 
рок больше видел отечественных 
штампов, в которых американцы по¬ 
казаны, ему кажется, что они в игро¬ 
вых роликах такие, как в жизни, а вот 
наших обидели (хотя тов. Огурцову 
кино “про наших” и понравилось, на¬ 
верняка, он такой один). Думаю, что 
у американского игрока все обстоит 
иначе. 

А вообще-то нужно к этому кино 
с юмором относиться, как и ко Всей иг¬ 
ре в целом. Тем более, что наши-то, 
при всей своей гротескности, амери¬ 
канцев разбили (если играть за нуж¬ 
ную сторону, конечно). 



Попса атакует... 

Да вы только посмотрите на это! 
Такого не выдержал бы даже покой¬ 
ный старина Хайнлайн с его милита¬ 
ристическими наклонностями. Впро¬ 
чем, возможно, он бы первый сдви¬ 
нулся, учитывая любовь сего автора 
к России. Это я все к первой миссии 
на стороне Советов, а конкретнее, к ее 
заданию. Оно там всего одно, простое 
до идиотизма: уничтожить Пентагон. 
Надо сказать, что после получения 
такого задания одновременно хочется 
сделать сразу две вещи, а именно: за¬ 
пустить ипіпзіаіі или с истерическим 
смехом пройти миссию, а потом 
опять-таки запустить ипіпзІаИ. Вооб¬ 
ще подобный шедевр творческой 
мысли стоит того, чтобы в него поиг¬ 
рать. Пусть даже неоднократно при¬ 
дется совершить над собой насилие. 

И это несмотря на то, что на протяже¬ 
нии всего процесса насилие над вами 
совершает сама игра. 

С чего бы начать? Наверно, надо 
бы поговорить об АІ... Но, пожалуй, 
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Ну уж это ни в какие ворота не 
лезет! Как это так, при получении 
приказа уничтожить Пентагон у тов. 
Ревенанта появилось желание юнин- 
сталить игру?! Надо бы разобраться, 
кто он такой и на кого работает. Ког¬ 
да лично я это задание получил, мне 
тут же захотелось стать по стойке 
“смирно” и запеть “Союз нерушимый 
республик свободных...”. Вот это 
и есть нормальная реакция НАШЕ¬ 
ГО человека, а не наши пусть играют 
за проклятых империалистов. 

И баланс 


игре есть, очень даже 
качественный. Дредноуты действи¬ 
тельно стреляют очень далеко, но их 
может без труда утопить хиленький 
юнит, стоящий совсем не дорого. 

А вот для защиты от этого юнита 
нужно разводить кальмаров (между 
прочим, вяленые кальмары - люби¬ 
мая закуска нашего Главного Редак¬ 
тора, так что и тут разработчики 
к нам подлизываются). И так во всем: 
для каждого юнита есть свой анти- 
юнит, так что для победы нужно 


сие лучше оставить на потом, а на¬ 
чать с баланса в игре. Собственно, 
с отсутствия такового. Конечно, было 
бы некорректным валить сей недоста¬ 
ток (недостаток?) сугубо на РА2, по¬ 
тому как первая Угроза вообще дала 
бы фору любой игре по этой части. 
Там баланс был редуцирован на¬ 
прочь, правда, это как раз не особо 
огорчало игроков (интересно, поче¬ 
му?), но если в первой части баланса 
вообще не было как такового, что да¬ 
же придавало игре определенное сво¬ 
еобразное очарование, то во второй 
разработчики явно спохватились 
и попытались исправить положение. 
Постаравшись, как следует, они на¬ 
чисто лишили Советы авиации, оста¬ 
вив лишь один незабвенный дири¬ 
жабль “Киров”, то есть, конечно, 
“Кігоѵ” - так круче звучит. Сомни¬ 
тельная замена, надо сказать. Правда, 
теперь у наших есть неслабый флот, 
что свело все попытки выправить ба¬ 
ланс к гордому нулю, ибо Дредноут, 
за полкарты накрывающий вражес¬ 
кую базу ракетами, далеко не лучший 
способ что-либо уравновесить. Не го¬ 
воря уже о Кузькиной Матери... Кста¬ 
ти, теперь такие жестокие вещи, как 
КМ или генератор погоды у Союзни¬ 
ков, Железный Занавес (ну назва¬ 
ние!) или Хроносфера, после построй¬ 
ки автоматически становятся видны 
всем, в том числе и врагам. Кроме то¬ 
го, на общий экран теперь выводится 
и время перезарядки очередного уст¬ 
ройства. Очевидно, для того, чтобы 
люди знали, когда надо разбегаться 
в стороны. Вообще, что говорить о ба¬ 
лансе, когда и так ясно, что Советы, 
как всегда, победили всех. Спасибо 
разработчикам. 

И тут мы плавно переходим к са¬ 
мому главному... То есть к интеллекту. 
Все-таки юниты невероятно умны, 


иногда даже создается впечатление, 
что они умнее игрока. А все потому, 
что ни один человек не додумается до 
того, чтобы атаковать одной пехотой 
полностью укрепленную базу, причем 
тащить эту пехоту с противополож¬ 
ного края карты, а атаковать колон¬ 
ной по одному. А как чудесно органи¬ 
зованы десанты... Как организованы 
десанты? Они вообще не организова¬ 
ны - это я говорю не про парашютно¬ 
скриптовые вылазки, а про полноцен¬ 
ную высадку с вертолетов в центре 
вражеской базы при поддержке авиа¬ 
ции и артиллерии... Видать только ту¬ 
пые игроки способны на это, АІ же 
никогда не опустится до такого. Сло¬ 
вом вся тактика компьютера против 
вас заключается в простом и незатей¬ 
ливом нападении нестройной толпой... 
Иногда, правда, он применяет Хроно¬ 
сферу для высадки пяти-шести юни- 
тов в тылу базы - вот, казалось бы, 
она, стратежность? Да, да, несомнен¬ 
но, была бы именно стратежность, ес¬ 
ли бы компьютер не высаживал с па¬ 
тологической точностью эти юниты 
в одном и том же месте. Ну что тут 
можно сказать? Э-э-э... да у вас, ба¬ 
тенька, скрипты... В кампании сие 
как-то все-таки сглаживается сюже¬ 
том, но в скирмише уже откровенно 
прет изо всех щелей гениальность ме¬ 
стного АІ. С таким противником игро¬ 
ки тоже поневоле начинают думать 
скриптами: развертываем 
Сопзігисііоп Ѵагсі - строим энерго¬ 
станцию - строим рефинери - строим 
вторую стацию - строим радар - 
строим бараки - строим завод - про¬ 
изводим 2 харвестера - производим 6 
дронов, одновременно монтируя 2 
теслы... Думаю, все знают этот поря¬ 
док лучше меня. Цель: опередить 
компьютер и с радостными воплями 
швырнуть в него КМ, то бишь Кузь¬ 


кину Мать. И для 
гда одна — генератор погоды Союзни- 

Если же рассматривать управле¬ 
ние своими юнитами, то тут (как ни 
странно) особо придраться не с чему. 
Приказов они слушаются, глупостей 
не совершают... То есть, конечно, со¬ 
вершают, но это привычные благоглу¬ 
пости, обусловленные кризисом жан¬ 
ра РТС (и не только РТС!), а не откро- 

дать в области АІ большего пока на¬ 
ивно... Хотя если вспомнить 
НотеѵѵогЫ... 


И оборона тоже должна быть сба¬ 
лансированной: нужно и орудийные 
башни строить, и пехотинцев в дома 
сажать (отличная находка, между 
прочим), и мобильные патрули пус¬ 
кать. Так что с балансом у нас все 
в полном порядке. 

Резюме главстратега 

Тут правы оба и оба же не правы. 
Баланса в игре нет (или есть, но в Са¬ 
мой зачаточной форме), но он тут 
и не нужен Ну нельзя же подходить 
к КА 2 как к серьезной стратегии, 
не является она таковой. А для игры- 
гротеска, главная цель которой - дать 
возможность игроку как следует вре¬ 
зать “тупым” американцам или “ту¬ 
пым” русским, нормальный баланс 
был бы только помехой. И АІ как раз 
такой, какой нужно. Можно пройти 
игру, особо не напрягаясь, в то же 
время не создается впечатление, что 
сражаешься с пустотой. 





















Реитии 


пространяться огромными тиражами, 
но не думаю, что в нее будут играть 
годами. “А мультиплеер?!!” - обяза¬ 
тельно завопит кто-нибудь. Ну, если 
разработчики делали ставку на муль- . 
типлеер, а не на игру, то опять-таки 
мы возвращаемся к третьей Кваке... 
Товарищи... все ж стратегия РА 2, а не 
что-нибудь еще. 

В заключение могу лишь посове¬ 
товать в Ней Аіегі: 2 поиграть. Именно 
поиграть. Здорово способствует... 

З.Ы. Кому-нибудь нужны два дис¬ 
ка, английская версия? Меняю на 
Проклятые Земли... 

З.З.Ы. Надо бы наградить игру 


З.Ы. А за попытку торговли ка¬ 
зенным имуществом надо бы тов. Ре- 
венанта к ответственности привлечь. 
По все строгости. 

З.З.Ы. Игра, несомненно, заслу¬ 
живает высшей навигаторской на¬ 
грады “Золотого компаса”. 


Резюме главстратега 

Поскольку в этом пункте достиг¬ 
нуто некоторое согласие, комменти¬ 
ровать ничего не буду. Скажу только, 
что игра была награждена обоими 
орденами и они, как вы понимаете, 
сократились 


именно альтернативная история?! 


... Замечательно выходит! 

Охарактеризовать сей шедевр 
можно, в принципе, двумя словами, 
ибо краткость — сестра таланта. Ребя¬ 
та слили. Именно так. Вот сейчас, ког¬ 
да сижу и проигрываю на компе всту¬ 
пительный ролик из Бипе 2... Вы не 
ослышались... Вот смотрю на него 
и думаю, какое же раньше у вествуд- 
цев было чувство стиля и, что самое 
главное, чувство меры. Да взять хотя 
бы ту же самую Ней Аіегі.. В ней бы¬ 
ла куча недостатков, но, что харак¬ 
терно, она не вызывала абсолютно ни¬ 


каких отрицательных эмоций у игро¬ 
ков. А потому что это была Игра. На¬ 
стоящая. Без стеба. Без джакузи с че¬ 
репахами и превращения базы в вер¬ 
сию Собора Василия Блаженного (ин¬ 
тересно, что они пытались этим ска¬ 
зать?)... Я уже не говорю, что за все 
время могли хотя бы запомнить, как 
выглядит форма наших военных... 
Бесспорно, игра хитовая и будет рас¬ 


что-то путное - 
действительно стоит 
играть. Развлекаться, 
ваться по полной программе, говоря 
по-современному. Я игру прошел за 
обе стороны. За наших, чтобы осуще¬ 
ствить свою давнюю мечту и как сле¬ 
дует американцам врезать, и за не 
наших, чтобы посмотреть смешное 
кино про ихнюю неправильную 
жизнь. 








































ДЕТИ СЕЛЕНЫ 


Командный пункт, Склад боеприпасов, важнейший стратегичінт пи 
сердце любой военной объект: здесь хранится аммуниция для всех войск и 
базы; сюда поступает оборонных сооружений. Непосредственно на поле 
вся оперативная ин- боя ее досталяют специальные воздушные подраз- 
формация о ходе воен- делений, для нею к складу пристроены несколько 
ных действий. Здание, посадочных площадок. В то время как этот способ 
которое ни в коем слу- гарантирует вам оперативность пополнения боеза- 
чае не должно быть за- пасов, он делает невозможным доставку аммуниции 
хвачено противником, войскам, находящимся в туннелях под землей. А что 
Отступать некуда.- і подел 


Оружейный завод На транспортном заводе производите 
именно здесь происхо- средства передвижения как наземные, 
дмт сборка новых бое- воздушные, как гражданские, так и военны 
вых подразделений, вод не только обладает собственным исі 


онструкцией 
орудий, так 


Хорош 


Тягачи «Тайга” 

мирное время 
подразделения 


Защитная стена: 


теперь 


тружия. 


является 


Мощные 


і дополни- 
іе оборудо- 
радары. ре- 


тожить. Для эт 
базе существу» 


и даже лазерное 
оружие. В хозяйст¬ 
ве пригодится. * 
Посадочные пло¬ 
щадки. располо¬ 
женные рядом со 
складом боепри¬ 
пасов: позволяют 
вертолетам само¬ 
стоятельно попол- 


:ооруже' 


інтирующаяся 
стену «Цита- 


Памир> 


основе чер- 


105мм пушки, усіа-| 
новленные на танках 
типа «Памир»: про¬ 
стая, но чертовски 
мощная конструкция, 
незаменимая . для 
ударных бронетанко¬ 
вых группировок Евро¬ 
альянса. Остановить 
клин «Памиров», обо¬ 
рудованных такими 
пушками, весьма и 
весьма трудно - осо¬ 
бенно если они при¬ 
крыты от воздушной 


Прожекторы входят в стан¬ 
дартную комплектацию всех во¬ 
енных и гражданских подразде¬ 
лений. Прожекторы также уста¬ 
новлены на всех постройках. 
Снегопады и метеоритные дож¬ 
ди, непроглядная темень и об¬ 
манчивый утренний туман явля¬ 
ются важнейшей частью такти¬ 
ческих операций под покро¬ 
вом ночи вы можете незаметно 
подкрасться к базе противника. 
Однако учтите, что в темноте 
зачастую сложно отличить дру¬ 
га от врага - но уж если стре¬ 
лять, то наверняка. 


Вертолеты «Раскат», основа военно- 
воздушных сил Евроальянса: лучшие 
из всех известных на данный момент 
вертолетов сопровождения. Дополни¬ 
тельная броня позволяет им выдер¬ 
живать прямое попадание ракеты 
класса земля-воздух, однако значи¬ 
тельно снижает скорость и маневрен¬ 
ность, делая их непригодными для 
молниеносных разведывательных рей¬ 
дов. Эта конкретная модификация 
«Раската» укомплектована ракетными 
установками, что позволяет им не 
только поддерживать огнем наступаю¬ 
щие войска, но и прикрывать их от 
возможной атаки с воздуха.- 


Тяжело бронированный 
вертолет «Гром», пред¬ 
назначенный для прове¬ 
дения специальных опе¬ 
раций: способен нести 
как бомбы, так ракеты, 
что превращает его в на¬ 
стоящую машину смерти. 
Кроме того, на «Гром» 
может быть установлен и 
специальный подъемный 
механизм, предназначен¬ 
ный для транспортировки 
контейнеров с полезны¬ 
ми ископаемыми. Весьма 
полезная вещица. 


ХХ-го века, улучшен¬ 
ных передовыми тех¬ 
нологиями ХХН-го. 
Танки стали более 
подвижными. ни¬ 
сколько не потеряв в 
огневой мощи. Улуч¬ 
шенная броня и по¬ 
вышенная проходи¬ 
мость позволяет ис¬ 
пользовать «Пами- 
ры» в самых горячих 
точках для решения 
самых сложных бое¬ 
вых задач. Все гени¬ 
альное просто. - 
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Резкий осенний ветер уныло посвистывал Ярбнаженных ветвях огромного 
дуба. Когда налетал особенно сильный поЛів, тело самоубийцы начинало 
раскачиваться и толстая ветвь, на котороиюно висело, издавала отврати¬ 
тельный скрип. "А ведь совсем еще мальчик, - подумал следователь. - На¬ 
верняка несчастная любовь". Тем временем один из оперативников приго¬ 
товился перерезать веревку, а двое других взялись за труп, чтобы он не рух¬ 
нул на размытую дождями землю. В этот момент к их ногам упала коробка 
с компакт-диском и толстая тетрадь. "Дневник, что ли? - поднимая тетрадь 
и диск, спросил сам себя следователь. - Точно, дневник. Ну вот, теперь мы 
быстро узнаем, какая это Катя или Жозефина своим бесчувствием довела 
парня до самоубийства". Он даже не представлял, какая страшная тайна 
откроется после прочтения дневника и на след какого жуткого преступле¬ 
ния он напал. Впрочем, в главном следователь был прав - все дело было в 
женщинах... 



День первый 

Купил новую игрушку. Прода¬ 
вец, зная мое пристрастие к страте¬ 
гиям и нелюбовь к иностранным 
языкам, посоветовал купить рус¬ 
скую версию СиИигез. Как хорошо, 
что есть добрые люди, берущие на 
себя труд перевода забугорных иг¬ 
рушек на язык родных осин и берез! 

Ну-с, что тут у нас в заставке? 
Ага, речь идет о моих любимых ви¬ 
кингах! Да здравствует Один и да 
будет проклят Два... То есть Локи! 
Итак, старейшине небольшого пле¬ 
мени было видение: Один указал ему 
на метеорит, в полете расколовший¬ 
ся на шесть кусков, и предрек, что, 
лишь когда все куски будут собраны, 
все будет хорошо и викинги будет в 
шоколаде. Пустились они в далекий 
и муторный путь на кораблике. До¬ 
плыли в поисках своих аж до Аме¬ 
рики... Странно, правда, что голос за 
кадром говорит одно, а на экране 
происходит совсем другое. Ладно, 
ерунда все это, главное понятно что 
к чему и напрягаться с переводом не 
нужно. 

Ну что ж, симпатичный мультик 
и необычный - итог странствий, со¬ 
провождаемый словами: “...Вот и 
наш рай. Но узнайте же поподроб¬ 
нее, что мы пережили на пути к не¬ 
му...”. Значит, в игре я повторю путь 
викингов к их нехитрому счастью. 

Меню тоже симпатичное, оформ¬ 
лено несколько по-детски, но при¬ 
кольное. И ни одного иностранческо- 
го слова, сразу все понять можно. 
Начать, что ли, с обучающих мис¬ 
сий? Ладно, но только завтра, а сей- 


Деиь второй 

Процесс обучения прошел легко 
и безболезненно. Благодаря подсказ¬ 
кам на прекрасном русском языке, я 
въехал в игру без напряжения. Чем- 
то она напоминает Сеттлеров, только 
с изменениями и улучшениями. 

Первое и самое важное отличие - 
этр деление всех моих подопечных 
на мужчин и женщин. Немного меня 
огорчило то, что женщины никакую 
работу выполнять не могут (вспоми¬ 
нается сразу замечательная игруш¬ 
ка Веані: & Вцшркіпз, где самоотвер¬ 
женные селянки с камнями в руках 
оборонились от злобных монстров, а 
в мирное время пасли коров и разво¬ 


дили кур). В СиИигез основной зада¬ 
чей женщины является забота о себе 
родимой, доме (если ее туда посе¬ 
лить) и муже с ребенком (если тако¬ 
вые имеются). Еще женщины ходят 
за едой на склад, а если там пищи 
нет - то непосредственно к месту ее 
изготовления (в пекарню или в хи¬ 
жину рыбака, например), таскают 
домой мебель, посуду и обувку. Все 
женщины хотят замуж, а, будучи 
замужними, хотят ребенка. Причем 
замуж они выходят и детей заводят 
только по команде. Это хорошо, не 
будет случайных связей, неконтро¬ 
лируемой рождаемости и прочих бе¬ 
зобразий. 


• Тщедушная птичка возле дома и есть тот злополучный аист 
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щем, все готово. Задание: в тяже¬ 
лейших условиях (нет возможности 
построить ферму и прочие пищевые 
блага цивилизации) собрать сто еди¬ 
ниц пищи, активно торгуя с сосед¬ 
ней деревней, населенной эскимоса¬ 
ми. Будет трудно, но к трудностям я 
готов. Приступаю... 

Сначала все идет радужно, 
строю все необходимое и - в первую 
очередь - лесопилку (именно дрова 
я собираюсь выменивать у эскимо¬ 
сов на пищу). Ах да, не лесопилку, а 
хижину лесоруба, в которой будет 
работать викинг Хервольф по про¬ 
фессии “хижина лесоруба”. 

Так, в поселении кончаются все 
припасы еды и жители начинают 
чувствовать легкий голод. Ничего, я 
уже отправил торговца к эскимосам 
с первой партией дров. По выгодно¬ 
му для меня курсу меняюсь, между 
прочим. Совершенно некстати при¬ 
летел аист, что такое, почему без 
команды? Лишние рты мне сейчас 
совершенно ни к чему. Мало того - 
девочку принес. Надо бы проверить, 
чем там незамужние женщины за¬ 
нимаются возле штаба. 

Итак, торговец пищу исправно 
возит, но и... аист не отстает! Весе¬ 
ленькая музыка предваряет его 
прилет, бездомные младенчики 
скапливаются возле штаба и - о, 
ужас! - они все женского пола! 

Срочные поиски кнопочки “отме¬ 
нить прилет аиста” ни к чему не 
привели. 

Возле склада с продовольствием 
начинается столпотворение. Неволь¬ 
но на ум приходят очереди из неда¬ 
лекого прошлого. Меня заваливают 
сообщениями, что люди голодны, но 
добраться до еды они не могут фи¬ 
зически. Самое главное, что очередь 
создают все те же женщины и этб не 
дает работягам мужского пола, в по- 


♦ Клубы дыма - след от телепортации аиста в измерение, где он деток крадет 


Вообще, все тут почти как в нор¬ 
мальной РТСке - выбрал нужную 
опцию и тут же появляется аист, 
приносящий крошечного младенца- 
викинга к штабу. Маленький викинг 
постепенно растет, становится 
взрослым и получает статус без¬ 
дельника, из которого уже можно 
сделать кого-нибудь полезного. 

Ладно, раз женщины ни фига не 
делают, всю грязную работу перело¬ 
жив на плечи мужчин, то к мужчи¬ 
нам и перейдем. Разработчики явно 
прониклись влиянием времени и 
сделали свою стратегию “с элемен¬ 
тами”. В данном случае - с элемен¬ 
тами НРС. Каждый викинг (женщи¬ 
ны, как можно догадаться, не в счет) 
обладает опытом в той профессии, 
по которой специализируется. Вы¬ 
глядит это так: пилит-пилит дере¬ 
вья лесоруб и вдруг становится 
опытнее на одну единичку, с помо¬ 
щью которой можно повысить один 
из четырех параметров. И после та¬ 
кого события работничек уже смо¬ 
жет вкалывать в столярной мастер¬ 
ской. Когда же он станет завзятым 
столяром, то будет способен делать 
мебель. Так же и в любой другой от¬ 
расли (опытный крестьянин спосо¬ 
бен молоть муку, а умудренный 
мельник - печь пироги). Любопытно, 
что, пока крестьянин не станет мас¬ 
тером своего дела, мельницу постро¬ 
ить нельзя. Есть, правда, другой 
путь сотворить пекаря: построить 
школу и при наличии опытных 
мельников загнать туда обучаться 
пекарному делу какого-нибудь стро¬ 
ителя. 

Впрочем, параметры уж больно 
странные, совсем не понятно, на что 
они влияют. Ну “энергия”-то еще 
ясно, но вот “состояние” и “рели¬ 
гия”? Это при том, что, в отличие от 
“Затерянного Мира”, мои жители 


никогда и ничего не требуют, кроме 
еды. А еще есть такой параметр, как 
“положение”. Интересно, что проис¬ 
ходит при его увеличении: мужик 
себе любовницу завести, что ли, мо- 

Есть много профессий, хороших 
и разных. Разведчик или строитель. 
Еще есть хорошая профессия - “хи¬ 
жина лесоруба” называется. Можно 
представить себе, как приходит сча¬ 
стливый отец семейства к жене и с 
гордостью говорит: “Дорогая, пред¬ 
ставляешь, еще вчера я был про¬ 
стым носильщиком, а теперь стал 
хижиной лесоруба! Эдак глядишь, я 
через год и мельницей стану!” 

День третий 

Сегодня прохожу первую мис¬ 
сию кампании. Мышка почищена и 
блестит, я - в парадной форме, в об- 


тшк.4 я 














ло в одной злосчастной миссии кам¬ 
пании, так нет - в каждой. Позвонил 
приятелю, спросил, как у него дела 
- говорит нормально. Правда, он не¬ 
мецкую версию купил, может, зря я 
в школе языком пренебрегал? Нет, 
я все же найду способ управиться с 
этими тварями! 


На лестнице встретил соседку 
Марину Петровну. Она, сволочь, бе¬ 
ременная ходит. Послал ее к ацте¬ 
кам, она моим посылом прониклась 
и ушла. Чтоб ацтеки ее копьями за¬ 
тыкали... Что-то шуршит за окном... 
Что это там летит? Неужели это?.. 
Нет, не хочу! 


те лица вкалывающим где-то в шах¬ 
те, получить законную пайку. 

А аист все прилетает и прилета¬ 
ет, падла. Шотгана на него нет... 

А нет ли тут кнопочки “убить 
всех женщин и аиста в придачу”? 

Не видно что-то, а вся площадь пе¬ 
ред складом забита младенцами, 
подростками и взрослыми, все они 
почему-то прыгают от радости, по¬ 
трясая в воздухе ручками, а в сооб¬ 
щениях мне говорят, что умирают от 
голода. На пляже возле рыбака та¬ 
кая же очередь, только тут еще и 
спят насытившиеся представитель¬ 
ницы женского пола. Надо ли гово¬ 
рить, что я уже не строю каждой ба¬ 
бе домик, никого замуж не выдаю и 
уж конечно над аистом не умиля- 

Голод превысил все разумные 
пределы, и в поселке подскочила 
смертность. И кто же умирает в пер- 


• Возле хижины рыбака кучи костей. Но 
они вовсе не рыбьи... 


На этой записи дневник об¬ 
рывался. Следователь за¬ 
думчиво прикусил губу: 
"Что-то здесь не так, не мог¬ 
ла же игрушка, да еще та¬ 
кого интеллектуального жа¬ 
нра, как стратегии, довести 
парня до самоубийства? 
Придется поставить следст¬ 
венный эксперимент". 

Следователь запустил слу¬ 
жебный компьютер и вста¬ 
вил в СО-КОМ красочный 
диск с надписью "Нации. 
Полная русская версия! Пе¬ 
реведено профессиональ¬ 
ными переводчиками". Че¬ 
рез некоторое время в каби¬ 
нете раздалось жизнеут¬ 
верждающее курлыканье 
аиста... 

Нет, следователь не пове¬ 
сился. Но любить женщин 
перестал. Он стал любить 
мужчин. 


о - у склада очередь в 10 раз больше 


вую очередь? Женщины? Эти слабые 
беспомощные создания? Хрен там!.. 
Умирают бедные мужчины, а жен¬ 
щины тянутся в лес, чтобы набить 
пузо ягодами, а потом мне еще при¬ 
сылают сообщения, что они заблуди- 


Деиь четвертый 

Ищу избавления от женщин. 
Пробовал все: выдавал всех поголов¬ 
но замуж и заставлял рожать маль¬ 
чиков (проклятая птица продолжала 
приносить девочек. Мужики неже¬ 
натые их, что ли, рожают?); застав- - 
лял рожать девочек; вообще не при¬ 
казывал никого рожать - никакого 
эффекта данные действия не возы¬ 
мели. Слал я женщин и к злобным 
ацтекам. Не помогло. Пытался про¬ 
дать дружественным майя - не бра¬ 
ли. Какой-то кошмар, честное слово. 

И ладно бы подобное происходи- 
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Интеллектуальные Настольные 


Лучший С9ГП 
унодпщего года 



ты тожѳшь нупить 


ЗДЕСЬ: 


Владивосток 

Гродно 

Екатеринбург 


Зеленоград 

Казань 

Калининград 

Королев 

Краснодар 

Курск 

Минск 


Нижний Новгород 
Новосибирск 
Орел 
Пенза 

Пермь 
Ростов-на Дону 
Рязань 
Самара 
Смоленск 

Тула 

Уфа 

Чебоксары 


Компьютерный салон "Оѵѵегіу" ул, Станюковича, д. 1, тел: (4232) 300324 
Клуб "Агісіап" ул. 1-ая Трудовая, д. 5, тел.: (10375 152) 75-07-41 
Клуб МТС Академгородок Гимназия "Корифей", ул. Байкальская, д. 29, 

тел.: (3432) 74 93-93 

ул. Урицкого, д. 1, тел.: (3432) 51-92-43 

ул. Ленина, д. 24/8, ГУМ, тел.: (3432) 77-70-08 

ДК "Зеленоград" Центральный пр-т, д. 2, к. 535, тел.: (095) 536-17-77 
Клуб МТС ул. Волкова, д. 74 
ул. Спартаковская, д. 2А 

Клуб МТС ул. Уральская, д. 9А, тел.: (0112) 55-55 46 

Клуб "Ранкор" ул. Вокзальная, д. 13 

ул. 40 лет Победы, д. 5/1, тел.: (8612) 55-43-67 

Клуб"ѴѴагІоск" ул. Ленина, д. 15, тел.: (0712) 5627 17 

Клуб "Белый Дракон" пр-т Пушкина, д. 68, тел.: (80172) 254 79 11 

Клуб "Мадіс Сыіісі" Дворец Детей и Молодежи, Старовиленский гракг, 

д. 41, 2 этаж, к. 113, тел.: (80172) 266 12 87 
Спортивный комплекс "Динамо" ул. Даумана, д. 23 
Книжный магазин пр. Машерова, д. 51., корп. 1 

Национальный Выставочный центр "БелЭКСПО", ул. Я. Купалы, д. 27 

Клуб "Вервольф" ул. Пятигорская, д. 18В, тел.: (8312) 54 25 38 

Клуб "Мана" Академгородок, Цветной пр д, д. 3, тел.: (3832) 30 40-25 

ул. Салтыкова-Щедрина, д. 34, тел.: (0862) 43-09 81 

Клуб "Логово" ул. Суворова, д. 139, тел.: (8412) 54 13 95 

Клуб "Мадіс" ул. Островского, д. 6, тел.: (8412) 52-17-00 

Клуб "БМ-СЩЬ МТС" ул. Одоевского, д. 39, тел.: (3422) 26-69-18 

Клуб "Дистас" Соляной спуск, д. 8/10, тел.: (8632) 62 33-70 

Клуб "12 стульев" ул. Дзержинского, д. 7 

Клуб МТС ул. Венцика, д. 22А, тел : (8462) 71 65-54 

Клуб "Вазе 2000" ул. Коммунистическая, д. 4Б, 

1 этаж (с 10.00 до 22.00), тел.: (08122) 65 87 35 
ул. Фридриха Энгельса, д. 62, оф. 115, гел.: (0872) 33 1449 
Клуб "Шандалар" пр-т Октября, д. 14/2, тел.: (3472) 25-47 13 
ТД "АИС 2000" ул. 50-летия Октября, д. 15 
пр. Ленина, д. 21, тел.: (8352) 62-62-82 




вопросам оптовых закупок обращаться 
в центральный офис компании "Саргона" 
Москва, ул. Нижегородская, д. 32/15 
тел.: (095) 755-78-76 
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Некогда мой редактор, обозре¬ 
вая СІозе СотЬа* 4, высказал на 
удивление здравую мысль: вся 
история этой серии представляет 
собой долгую череду доработок 
и внедрения "новых" фич, кото¬ 
рые на самом деле для тактичес¬ 
кого вор'гейма являются элемен¬ 
тарными: появление танков в до¬ 
стойных ѴѴГѴ/2 количествах толь¬ 
ко в третьей серии; артиллерий¬ 
ских и авиаударов, равно как. 
и окапывания - в четвертой. Соб¬ 
ственна, постепенно эти мелкие 
улучшения оправдывали появле¬ 
ния. нрвых и новых серий (особен¬ 
но учитывая невозможность со¬ 
здания. Действительно новых сце¬ 
нариев-карты'-тр не редактиро¬ 
вались). 

Но вот появилась пятая часть, 
от которой тоже в очередной раз 
можно было ожидать чего-нибудь -• 
“нового”, являющегося хорошо за¬ 
бытым старым. Но, увы, увы и еще 
раз увы. На сей раз мы являемся 
свидетелями настоящего превра¬ 
щения СС в мыльный сериал. Впро¬ 
чем, все ли так плохо? 

КіІІіпд Ргіѵаіе Ну ап 

Помнится, один из пиратских 
релизов СС4 на обложке щеголял 
кадром из шикарного спилбергов- 
ского боевика “Спасение рядового 
Райана”; что, учитывая место дей¬ 
ствия (Арденны, если кто забыл), 
выглядело весьма забавно. СС5 
имеет на подобную роскошь куда 
больше прав: он, как и первая 
часть сериала, посвящен высадке 
в Нормандии. Но с некоторой раз¬ 
ницей. 

СІозе СошЬаі 5 использует опе¬ 
ративный движок, придуманный 
в СС4, что, конечно, весьма повы¬ 
шает его ценность. Однако призна¬ 
ем, что в прошлый раз он получил¬ 
ся куда лучше, удобнее. И карта 
помещалась на один экран в любом 
разрешении, и условные значки бо¬ 
евых групп были более узнаваемы, 
да и, вообще, вся эта катавасия на 
беленьком арденнском снежку вы¬ 
глядела много симпатичней мрач¬ 
но-коричневого фона полуострова 
Контантен. Но это частности. 

Реальное новшество фактичес¬ 
ки присутствует в количестве 1 
(одна) штука. Это артподдержка . 
с кораблей союзников, доступная, 


Жанр . 

Из доте ЛЬ 
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Разработчик 

Айжііс Ѳатез 

Требуется . 

Репііут 200, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репбііт 233, 64 МЬ РАМ 

МиНірІауег . 

Іпіегпе*, ІАЫ, Мосіет 


понятно, только им. Однако за на- 
, стоящее, стопроцентное нововведе¬ 
ние я бы это считать не стал - это 
логичная, обусловленная сценари¬ 
ем замена парашютного сброса бое¬ 
припасов окруженным и отрезан¬ 
ным от снабжения частям. Я под¬ 
держиваю, разделяю, одобряю, 
но не восхищаюсь. 

Впрочем, кажется, я нагло вру. 
Есть еще один момент - возмож¬ 
ность замены состава вашей боевой 
группы из некоего пула, количест¬ 
венное и качественное богатство 
которого зависит от успешности 
действий. Это тоже неплохо, хотя я 
для себя до сих пор не решил, что 
мне нравится больше: четкий, за¬ 
мороженный состав в СС4 или игры 
в вариабельность в СС5. Тут, я по¬ 
лагаю, мы имеем дело с вопросами 
вкуса и не более. 

Где полегла в 44м пехота, 

пехота, пехота... 

А вот в геймплее мы делаем бо- 
о-ольшой шаг назад. Танки, появ- 
■ ление которых в ССЗ было встрече¬ 
но бурными аплодисментами, прак¬ 
тически пропали. Опять же это свя- 
с малым их количеством в опе¬ 


рации, но все же, господа, давайте 
вспомним недалекое прошлое: они 
бесконечно рулили в ССЗ, подавляя 
все и вся. СС4 во многом остался 
интересен благодаря изрядному ко¬ 
личеству мощных слагфестов. Да, я 
прекрасно помню, как “Шерманы” 
брали “Тигров” в лоб с дикого рас¬ 
стояния, в то время как “Пантеры” 
иной раз и “Стюарт” в борт уничто¬ 
жить не могли. Но это был ураган¬ 
ный танковый слагфест, когда 
с каждой стороны было танков по 6, 
по 8. И это великолепно!.. 

Тут - пехота. Царица полей, 
пляжей и живых изгородей, кото¬ 
рых в Нормандии можно прудить 
прудами. Конечно, это круто, это ; 
ностальгия по СС и СС2, в конце 
концов, это тоже интересно, я ж не 
против пехоты. Но ведь практичес¬ 
ки больше ничего и нет! То есть 
есть, но в микроскопических коли¬ 
чествах. Куда там до того же СС4, 
в котором был микс инфантерии, 
моторизованных частей и танков! 

И ведь заметьте, я не дурак и пони¬ 
маю, что в реальной операции так 
все и было, но... Зачем тогда делать 
игру по ней, особенно когда серия 
там и стартовала? То есть мы име- 
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ем полное повторение пройденного. 

Я бы еще понял, если бы они 
описали какой-нибудь Гуам или 
любую другую битву на Тихом оке¬ 
ане: там тоже сплошная пехота 
и пейзаж другой все же. Японцы, 
понимаешь, банзай и камикадзе, 
Такаши Курита, Сайте Мацумото 
и Акира Куросава. И никаких (поч¬ 
ти) претензий. Если же хочется сба¬ 
лансированного чего - пожалуйста, 
на всех европейских фронтах най¬ 
дется изрядное число операций 
и битв, подобных Арденнам, где 
можно сбалансировать состав дей¬ 
ствующих сил. Увы мне, чашка на 
боку - атомики с неподдельным эн¬ 
тузиазмом в глазах создают очеред¬ 
ной “Оверлорд”. 

Наверное, кого-то удивит, что 
это я про игру не рассказываю? 

А зачем? Там все абсолютно похоже 
на СС4: берете старый ревив, меня¬ 
ете снег на болотца, живые изгоро¬ 
ди и чуть-чуть пляжа, добавляете 
огонь морских орудий к уже имею¬ 
щейся поддержке авиации и артил¬ 
лерии - и вот тебе СС5. В полном 
расцвете сил, на том же движке 
и прочая и прочая. Нет, не плохо, 


но абсолютно то же самое. Опять от¬ 
личный звук. Но точно такой же. 

И не надо говорить, что 
ТаІопзоН клепала свои Бэттлграун- 
ды в таком же режиме. Во-первых, 
эти ее художества я не одобряю. 

А во-вторых, там другой масштаб: 
большие исторические битвы, а не 
полувыдуманные сценарии а-ля ре¬ 
альность на мелком тактическом 
уровне. Так-то вот. 

Сіозе СотЪаІ; 5 проигрывает не¬ 
давней СошЬаІ; Міззіоп по всем па¬ 
раметрам: по графике (как бы не 
оценивали акшеновые эстеты визу¬ 
альное исполнение СМ); по прибли¬ 
женности к реальному бою (реаль¬ 
ный трехмер против его искусст¬ 
венного заменителя); по системе уп¬ 
равления (реалтайм вместо пофазо¬ 
вого боя); по удобству и честности - 
в редакторе СМ можно сварганить 
все, что угодно. Единственный плюс 
СС5 — режим оперативного управ¬ 
ления. И то - чисто субъективно - 
в СС4 он был лучше. Так что мораль 
такова - налицо скатывание серии 
в безыдейность. 

Хотя поиграть немного весело. 
Вогнать свинца в высаживающихся 



Денис I усев 

Рамег СепегаІ 3 Бсогсішй ЕагІІі 


РС35Е, по сути, всего лишь вер¬ 
сия Рапгег СепегаІ 30 АхбоЫг, 
адаптированная под розыгрыш 
сражений в Восточной Европе 
времен второй мировой. Приятно 
сознавать, что после ритуального 
уже Освещения особенностей ин¬ 
тернационального открытия со¬ 
юзниками Западного фронта со¬ 
здатели воргеймов все-таки об¬ 
ращаются к памятным событиям 
фронта Восточного. То есть те¬ 
перь вместо бравых англичан 
с американцами выступает до¬ 
блестная Красная Армия, а наци¬ 
сты остались нацистами. Это ста¬ 
новится традицией, что весьма 
похвально. 


Жанр 

ѴѴагдате 

551 

Издатель 

Разработчик 

Требуется 

РІІ-233, 64 МЬ НАМ, 8МЬ ЗОІх, 8х СОНОМ 

РІІ-300, 16 МЬ ЗОЫ, 16х СОКОМ 

МиЖрІауег 

ІАНТСР/ІР 


боѵеізкіу Ѵоіп 

Именно так называется один из 
сценариев. Странно, но ребят из 581 
вдруг потянуло на экзотичные для 
иностранного уха русские словосоче¬ 
тания. Это даже занимательно, 
но что в таком случае “ЦЪуедаіуит 
І 2 ІЛтапа” означает? Это, наверное, 
очень круто - вставлять в текст за¬ 
дания заведомо непроизносимые 

В игре можно попробовать себя 
в роли таких военачальников, как 
Жуков, Конев, Мантшейн и Гудери- 


ан. На это есть четыре кампании, ох¬ 
ватывающие те эпизоды войны, 
за которые эти личности ответствен¬ 
ны. По мере прохождения выбранно¬ 
го боевого пути игроку иногда дозво¬ 
ляется самому выбрать желаемый 
участок фронта на стратегической 
карте, но реализовано это в духе 
Сотшапд&Сопциег, поэтому особой 
разницы, где воевать, не наблюдает- 


По существу 

РС38Е - гексагональный походо- 
вый воргейм, посвященный, в основ¬ 
ном, танковым прорывам. Вперед, 
только вперед! Единственный путь 
к победе - занять ключевые города 
противника. Не важно, какие вы по¬ 
несете потери, но Боже вас упаси 
опоздать хотя бы на один ход. Опоз- 
данцев к следующему сценарию кам¬ 
пании не допускают. 

Любой юнит должен быть укомп¬ 
лектован командиром, опыт которого 
влияет на боеспособность отряда. Зе¬ 
леный начальник замедлит и ослабит 


любое подразделение, а если вы тан¬ 
кового командира посадите в само¬ 
лет, то фигур высшего пилотажа ни¬ 
когда от него не добьетесь. За особые 
заслуги по уничтожению врага отцы- 
командиры получают до двух меда¬ 
лей, дающие им уникальные допол¬ 
нительные свойства. 

Несуразная система боя превра¬ 
щает военную науку в комплекс 
стандартных комбинаций, направ¬ 
ленных на подтасовку исхода сраже¬ 
ния. Например, пополнять юнит 
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час превращается просто в радост¬ 
ное и бестолковое перемещение иг¬ 
рушечных солдатиков и танчиков. 

Сама идея сделать воргейм до 
умопомрачения красивым, конечно, 
достойна понимания и уважения, 
но нельзя же пытаться бесконечно 
расширять круг потенциальных по¬ 
требителей игры методом последова¬ 
тельного упрощения и без того при¬ 
митивных правил. Честно говоря, я 
не удивлюсь, если какой-нибудь 
Рапгег Сепегаі 5 будет рекомендован 
малышам наравне с конструктором 
Лего в исключительно образователь¬ 
ных целях. 

Но, тем не менее, тошнота от этой 
игры наступает не сразу. Некоторое 
время РОЗЗЕ кажется очень даже 
завлекательным продуктом, пока 
графическое опьянение еще действу¬ 
ет. Но похмелье от некачественной 
игровой модели наступает слишком 
быстро. 


ческой карте ныне различимы рода 
войск и показайы те подразделения, 
которые уже завершили свой ход. 

Детский-предетский, 

фруктовый-префруктовый 

Когда Рапгег Сепегаі в третий 
раз вернулся к нам, он был настоль¬ 
ко ярким и захватывающим, что объ¬ 
ективно оценить этот воргейм было 
непросто. Рука не поднималась хлад¬ 
нокровно шмякнуть игру на операци¬ 
онный стол, вспороть красочный 
внешний слой и обнажить довольно- 
таки гнилое нутро. Каюсь, я тогда 
сразу не заметил вырождение досто¬ 
славного “генерала”. 

Отточенная анимация юнитов, 
свободное вращение камеры над иг¬ 
ровой картой, вполне уместные спец¬ 
эффекты - все это завораживает 
и отвлекает от истинного предназна¬ 
чения воргейма. На деле командова¬ 
ние войсками в тяжелый для Родины 


можно только в случае отсутствия на 
соседнем гексе врага, но стоит отъе¬ 
хать на шаг и ваше загибающееся 
войско вновь может стать почти це¬ 
лым даже в глубоком тылу у непри- 

Отличительной особенностью 
третьего “генерала” являются бога¬ 
тые возможности по обеднению пра¬ 
вил игры. Можно сделать так, что 
куда ни сажай танкового команди¬ 
ра - он везде будет асом, боеприпасы 
никогда не закончатся, а юнит будет 
сразу окапываться по самые уши. 

Так что адекватность происходящего 
утратится полностью. Удивительное 
дело, но настройки графики отсутст¬ 
вуют как класс, хотя все-таки разре¬ 
шается менять скорость анимации 
юнитов, но не более того. 


Произошло чудо из чудес: по¬ 
явился генератор сражений, который 
способен самостоятельно создавать 
столкновения англичан, американ¬ 
цев, немцев и русских по определен¬ 
ным ключевым параметрам. И ничто 
не запрещает вам стравить амери¬ 
канцев образца 41 года с русскими 
45-го. Правда, есть некоторые огра¬ 
ничения: не более 54 юнитов на кар¬ 
те, не более 25 ходов на сценарий. 

Добавились такие спецэффекты, 
как дождь, снег и туман, что весьма 
скрашивает игру. Кроме того, камера 
стала столь подвижна, что для люби¬ 
теле^ доступен полноценный вид 
сверху. Несколько улучшился интер¬ 
фейс: во время вербовки командиров 
можно выстроить в несколько рядов, 
для ленивых появилась возможность 
автоматической расстановки юнитов 
до боя, а на всплывающей стратеги¬ 
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Аігііпез Тусооп: нгя шзз 


— 

Жанр . 

Экономический симулятор 

Издатель 

Мопіе Сгізіо МііІІІтесііа 

Разработчик 

ЗреІІЬоцпсІ Зойзѵаге 

Требуется 

Репііит 133, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репіішл 266, 64 МЬ РАМ 


Игра Аігііпе Тусооп: Рігзі; Сіазз не 
является в полной мере самостоя¬ 
тельным проектом, это некий римейк 
игрушки, вышедшей пару лет назад. 
Но не будем сравнивать ее ни с пред¬ 
шественницей, ни с Тусооп-сестрами, 
а перейдем сразу к делу. 

В ваших руках небольшая авиа- 


нять до вершин успеха. Всячески же 
этому препятствуют три конкуриру¬ 
ющие компании и заковыристые за¬ 
дания начальника аэропорта (они 
же — миссии). Всяких-разных миссий 
в игре 15 штук, разделены они на две 
кампании. Для начала вам предложат 
выполнить десяток заказов на рейсы, 
потом - перевести определенное ко¬ 
личество пассажиров, соединить ре¬ 
гулярными рейсами несколько горо¬ 
дов, заработать столько-то денег 
и так все сложнее и сложнее, все ин¬ 
тереснее и интереснее... 

Место действия 

Действие игры происходит в ре¬ 
альном времени на территории аэро¬ 
порта, который, кстати, вы можете 
выбрать из нескольких десятков ре¬ 
альных городов. Аэропорт представ¬ 
ляет собой плоский экран, на котором 
расположены локации, необходимые 
вам для успешного ведения бизнеса: 
офисы четырех авиакомпаний 
(и ваш, в том числе), два агентства, 
банк, ангар техобслуживания и мно¬ 
гое другое. Перемещаться между все¬ 
ми этими пунктами вам предстоит 
все пешечком, все вприпрыжку 
(а как еще обскакать конкурентов?). 

Родное для вас помещение в аэ¬ 
ропорту — офис. Тут вы занимаетесь 
самым важным делом - составляете 
расписание для своих самолетов, ко¬ 
торых изначально всего два. Заказ на 
рейс можно взять в одном из двух 
агентств, возле которых постоянно 
крутятся ваши соперники. Кроме со¬ 
ставления расписания, в офисе мож¬ 
но почитать почту, переоборудовать 
самолеты или поболтать по телефону. 
Рядом с офисом расположена комна¬ 
тенка, в которой сидят двое ваших 
сотрудников, помогающих решать 
кадровые вопросы, то есть нани¬ 
мать/увольнять помощников, пило¬ 
тов и стюардесс, а также увеличи¬ 
вать или, наоборот, урезать зарплату 
персоналу. 


Обязательно загляните в магазин 
беспошлинной торговли (Оиіу-ігее 
зЬор) - найдете много полезных ве¬ 
щей, которые существенно облегчат 
вам жизнь. Органайзер позволит бы¬ 
стро перемещаться по всей террито¬ 
рии, сотовый телефон - в любой мо¬ 
мент связаться с нужными людьми, 
а ноутбук — это целый мобильный 
офис в кармане. 

В заведении РеігоІАіг можно по¬ 
лулегально купить керосин у подо¬ 
зрительного вида араба и сэкономить 
деньги на заправке. А ведь как гова¬ 
ривал гений коммерции Скрудж 
МакДак: “Пенни сэкономленный - это 
пенни заработанный”. 

Как накопите пару миллионов - 
милости просим в музей. Нет, это не 
билет такой дорогой, просто там по 
сходной цене можно прикупить по¬ 
держанные самолеты. 

Отдельно надо сказать о рекламе, 
которая, как известно, двигатель тор¬ 
говли. А вы продаете “услугу воз¬ 
душной перевозки” - так что посто¬ 
янная забота об имидже очень важна. 
Рекламировать можно как компанию 
в целом, так и отдельные рейсы. 

Не жалейте денег, заказывайте ста¬ 
тьи в газетах, ролики по ТВ. Клиент 
к вам повалит толпой, реклама себя 
окупит. 

Декорации 

Что делать разработчикам, если 
в их творении мало действия и много 
времени тратится на ожидание ре¬ 
зультатов? Ответ прост: надо сделать 
так, чтобы игроку было приятно и ин¬ 
тересно следить за тем, что происхо¬ 
дит на экране. А на экране - повсед¬ 
невная жизнь аэропорта: пассажиры 
слоняются без дела и стоят в очере¬ 
дях, конкуренты со всех ног носятся 
от двери к двери, кассы работают, 
секьюрити скучает, а самолеты меж 
тем взлетают и садятся... 

Наверное, наблюдать за всем 
этим было бы скучно, если бы графи¬ 
ка так не радовала глаз. Ощущение, 
что смотришь прикольный мультик, 
нарисованный в жанре карикатуры 
с большой долей доброго, почти что 
детского юмора. 

Итого: получили веселый, инте¬ 
ресный бизнесс-симулятор, не пере- 


"Почему люди не летают, как 
птицы?.." - убивалась известная 
всем со школы героиня. Развитие 
авиатранспорта, который зани¬ 
мает важное место в современ¬ 
ной инфраструктуре, позволяет 
любому желающему оторваться 
от земли и воспарить. Но для то¬ 
го, чтобы кто-то взлетел в воздух, 
кому-то другому приходится це¬ 
лыми днями носиться по аэро¬ 
порту на своих двоих. О чем я? 
А вот поиграйте в нового предста¬ 
вителя серии "Что-то-там- 
Тусооп" - сразу поймете... 










Ф А я думал, тут керосином торгуют... 
груженный излишними цифрами. 
Удобный и понятный интерфейс не 
отобьет у вас охоту глубже разби¬ 
раться в игре. Ненавязчивый юмор 
скрасит ваше пребывание в шкуре 
менеджера, а приятная графика по¬ 
радует глаз. Плюс к этому, уже через 
несколько часов вы неплохо подучите 
географию и разберетесь в характе¬ 
ристиках самолетов. Поругать можно 
только за то, что рутинные действия 
по составлению маршрутов и посто¬ 
янная беготня немного раздражают, 
но куда же без этого... 

В общем, думаю, что несколько 
часов приятного геймплея и хорошее 
настроение обеспечены каждому, кто 
запустит Аігііпе Тусооп: Гігзі Сіазз. 
Это действительно классная игруш- 
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БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 



Кеѵепапі 

Земля 2151: Дети Селены 


Под ногами - безжизненное каме¬ 
нистое плато. Сверху льется холодный 
свет звезд. Звезды - они колючие, как 
иголки, и невообразимо далекие. Ледя¬ 
ными лучами они пронзают пустоту 
пространства, дышащий смертью кос- 
мос и бессильно ударяются о древний 
камень. Они не властны здесь. Третий 
круг... Чистилище... Мир забвения. По¬ 
всюду камень, скалы, острые и изло¬ 
манные контуры которых скрыты во 
тьме... Сейчас ночь. Ты стоишь у кром¬ 
ки обрыва. Над тобой - бездна, прон¬ 
зенная иглами звезд. Но ты не смот¬ 
ришь на них... Те, кто с рождения видят 
ы такими, какие они есть, дале- 
и и безжалостными, давно приучи- 
іе смотреть на них. 

Половина неба закрыта огромной 
тенью... Взгляд твой бесцельно шарит 
по ней, не в силах уловить ни малей¬ 
шей искорки света. Мир тонет во мра¬ 
ке, ибо сейчас ночь... Но это не надолго. 

И вот уже слабое сияние касается 
края исполинской тени, распростер¬ 
шейся перед тобой. Касается и очерчи¬ 
вает огромный полумесяц сиреневой 
аурой. Сияние становится ярче и ярче, 
полумесяц превращается в круг и вот 
уже из тьмы выплывает огромная сфе¬ 
ра. Драгоценный сапфир... или нет, изу¬ 
мруд... нет, сверкающая жемчужина... 
любые сравнения блекнут перед от¬ 
крывающимся зрелищем. А из-за нее 
показывается ослепительный сгусток 
света, первые лучи огненными стрела¬ 
ми пересекают пространство и мгно¬ 
венно выхватывают из мрака кромку 
горных массивов и кратеров, резкие 

ний с той беспощадной резкостью, ка¬ 
кую может дать только полное отсут¬ 
ствие атмосферы, ибо мир наш мертв. 

Ты делаешь шаг к обрыву, и грунт 
предательски хрустит под ногами, 


трескивать, нагреваясь под слепящими 
лучами светила. Ты смотришь вниз, 
в небольшую долину, зажатую между 
двух кратеров. Там город. Твой город. 
Песчинка жизни посреди океана небы¬ 
тия. Ты видишь приземистые здания, 
наполовину погруженные в камень, 
слабое мерцание силового поля над ни¬ 
ми... И люди, всю жизнь проводящие 
под титановым куполом. Гнилая вода, 
отравленный воздух, вторичные излу¬ 
чения, скафандр, ставший второй ко¬ 
жей, низкая гравитация, из-за которой 
мышцы атрофируются и превращают¬ 
ся в кисель.. Кругом скалы и пустота, 
ибо мир наш мертв. 

Ты переводишь взгляд на огром¬ 
ный сине-зеленый шар в небе. Мир, 


полный жизни, предавший своих де¬ 
тей. Бросивший их погибать в ледяном 
аду. Но дети не сгинули. Они выжили 
и собираются вернуться, чтобы предъ¬ 
явить свои права. Чтобы убить свою 

Ты медленно идешь назад к не¬ 
большой скале, в тени которой стоит 
скаут, забираешься внутрь и, стянув 
с руки перчатку, прикладываешь ла¬ 
донь к панели активатора. Оживает 

- База, юлит 1653-ІМ-76 на связи. 
Запрашиваю допуск Личный код: 
6784093-6343-8125НК, прием. 

- Юнит 1653-ІМ-76, код принят, 
допуск красный. Добро пожаловать, се¬ 
стра. Лунный проект открыт. 

Пока Земля летит 

к Солнцу... 

“Дети Селены” - таково название 
русской локализации “ТЬе Мооп 
РтсцесГ’, аддона к известному продук¬ 
ту Тортѵаге “ЕагІЬ 2150”. И, как всякий 
аддон, “Дети Селены” призваны вре¬ 
менно утолить голод кровожадных гей¬ 
меров до выхода второй части “Земли”. 
Однако, в отличие от большинства по¬ 
добных игр, детище Торлѵаге не выгля¬ 
дит кустарной поделкой, слепленной 
на скорую руку, и грязное слово “рек¬ 


лама” не выходит тут на первый план. 
Пожалуй, по размаху творческой мыс¬ 
ли сей аддон можно сравнить разве что 
с поистине эпической ВгооД \Ѵаг... 

Или же можно вспомнить Ношеѵѵогісі, 
хотя, думаю, не стоит. А то не успеешь 
оглянуться, как следующие 30 кило¬ 
байт статьи будут посвящены востор¬ 
гам от Сиерровского творения, перехо¬ 
дящим в острый психоз и графоман¬ 
ское буйство... 

Итак, события, происходящие в ад¬ 
доне, не являются банальным до пош¬ 
лости “продолжением” оригинальной 
игры. Нет, в Торѵѵаге пошли другим 
путем! Действо разворачивается одно¬ 
временно с “ЕагІЬ 2150”, только пре¬ 
имущественно на бескрайних просто¬ 
рах нашего естественного спутника. 
Как вы, наверно, уже сообразили, 


жета стали те самые колонисты Луны, 
которых в свое время ведущие страны 
мира активно отправляли осваивать 
ближний космос. На Луне возникло не¬ 
большое государство под названием 
Ьипаг Согрогайоп. Однако, когда в 2140 
на Земле заварилась атомная каша, 
вышеуказанные ведущие страны не 
менее активно пошли друг друга кро¬ 
шить, а про колонию благополучно по¬ 
забыли. Предоставленные самим себе 


Ф Взгляните на воду, теперь на танки... на мост... Впечатляет? Не единым 
НотеѵѵогІсІ'ом жив человек 
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"1 С"/5поѵѵЬаІІ Іпіегасбѵе 5 
Торѵ/аге Кгакоѵ/ 
Репййт ‘300, 64 МЬ КАМ 
Репііііт ІІ 400 МЬг, І 28 КАМ/ЗО акселератор 
ЬАЫ, Іпіегпе*, тосіет 
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поселенцы умудрились выжить в нече¬ 
ловеческих условиях и даже сущест¬ 
венно развить науку и культуру. Прав¬ 
да, в результате неизвестной мутации 
у них на 100 женщин приходилось где- 
то 5 мужчин, что не могло не повлиять 
на государственное устройство. Матри¬ 
архат в сочетании с антигравитацион¬ 
ной техникой, контролем погоды и эле¬ 
ктромагнитным оружием являлся уже 
силой, с которой нельзя было не счи¬ 
таться Кроме того, Дети Селены давно 
задумали отомстить землянам за их 
предательство... 

Помимо ЬС, в очередных разбор¬ 
ках участвуют наши старые знакомые: 
Соединенные Штаты и Евроальянс. 

Но вот тут ситуация несколько меняет¬ 
ся. Если в оригинальной игре главные 
баталии происходили в основном меж¬ 
ду буржуинами и нашими, а лунные 
девушки гнусно и по мере возможнос¬ 
ти помогали ІІ8С, всячески пакостя на¬ 
шим доблестным силам, то в аддоне 
феминистки явно с янки рассорились 
и поэтому лунный ландшафт пачкают 
кровью преимущественно они. Причи¬ 
ны конфликта покрыты мраком... разве 
что, американцам не понравилась 
большая орбитальная пушка, которую 
девушки строили и которая совершен¬ 
но случайно было направлена на Зем¬ 
лю... Но это неубедительно. 

А вот ЕО, видимо, тяжело перета¬ 
скивать свои стотонные танки на Луну, 
и посему “Памир” с “Тайгой”, не гово¬ 
ря уже о “Сибири”, вовсю раскатыва¬ 
ют по Земле, давя последних капита¬ 
листов. Однако любителям лунного ма¬ 
триархата не стоит особо расслаблять¬ 
ся, потому как под занавес наши долж¬ 
ны нанести разрушительный визит 
в космос, в очередной раз показав всем 
знаменитую кузькину мать... 

Поскольку “Дети Селены” - это 
все-таки аддон, то особых новшеств со 

ѴѴѴѴѴѴ.САМЕНАѴІ6АТОК.СОМ 


• А теперь все сняли правый ботинок и дружно барабаним им по трибуне. Я вам по¬ 
кажу кузькину мать! Я вас похороню!. 


стороны движка или графического 
оформления не ждите. Их там просто 
нет. Хотя, может быть, эти новшества 
и присутствуют, но невооруженным 
глазом они не видны. Изменения кос¬ 
нулись, в основном, сюжета (знаете, 
это неудивительно почему-то) 
и геймплея Значительно усложнена 
структура кампаний, теперь гораздо 
больше нестандартных заданий, мень¬ 
ше стало вот этих заунывных миссий 
с оптимистичным заданием: построить 
базу и набрать 1000 руды... 10000 ру¬ 
ды... 100000 руды и так до бесконечнос¬ 
ти. То есть до анинсталла. Теперь, сла¬ 
ва Анубису, такого веселого времяпре¬ 
провождения не планируется. Задания 
по ходу миссии могут неоднократно из¬ 
меняться, что придает известный ин¬ 
терес игре. Вообще больше стало мис¬ 
сий, где совсем нет менеджмента ре¬ 
сурсов и строительства, а только чис¬ 
тая и незамутненная тактика. Что же 
касается существенных нововведений, 
то тут стоит обратить пристальное 
внимание на стремление разработчи¬ 
ков усложнить игровой процесс... На¬ 
пример, главная база. Сама структура 
базы теперь сильно изменилась: в от¬ 
личие от оригинальной “ЕагіЬ 2150”, 
в наличии у нас теперь их целых три, 
помимо миссии, - главная, исследова¬ 
тельская и ресурсодобывающая... При¬ 
чем необходимо обустраивать все три. 
РеализЬм в массы, однако. 

Среди новшеств есть целая куча 
дополнительных юнитов, среди кото¬ 
рых выделяются новый советский 
танк, артиллерийская установка (тов. 
Главстратег будет расстроен: подвод¬ 
ных лодок не обнаружено). А вообще, 
рассказывать подробно про юниты - 
это моветон, несмотря на вполне есте¬ 
ственное желание налить воды еще ки г 
лобайт на 20... Лучше перейдем к гра- 


Луна, она и 

в Африке круглая... 

Присматриваясь к игровому лі 
шафту в кампании за Детей Селены, 
обнаруживаешь камень. Везде нахо¬ 
дишь этот симпатичный серый камень, 
кое-где складывающийся в кратеры, 
ущелья и плато. Это, несомненно, Лу¬ 
на, что полностью совпадает с сюже¬ 
том. Но, поездив таким образом пяток 
миссий, поневоле понимаешь, почему 
жительницы нашего естественного 
спутника стали такими агрессивными... 
Но не стоит отчаиваться, потому как 
Луна маленькая, а мыслей у разработ¬ 
чиков было явно много и часть событий 
они оставили на Земле. Там даже мож¬ 
но построить флот... к сожалению, над¬ 
водный... Но что ни говори, аддон со¬ 
хранил все достоинства оригинальной 
игры, добавив при этом что-то свое 
и ни “улучшив”, ни “исправив” игро¬ 
вой процесс. Вот это по-настоящему 
радует. 

Словом... подводя итог... в общем... 
ну что тут говорить? Играть - и все. 


АЛЛ-О 
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Время освоения: от 0.5 до 1 часов 

Сложность: средняя 

Знание английского: не требуется 
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Академия генеральной штаба 
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ставляем на ваш суд вводную статью из достаточно обширной > 
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крафтерские расы, о культуре игры и поведения как в клубах, так 

и в Бэттлнете, и о всяческих поистине “папских” тактиках ^ 


решались начать о нем разговор. Но просьб рас¬ 
сказать об этом уникальном явлении в жанре страте¬ 
гий становилось все больше и больше, а игнорировать 
пожелания читателей не в наших правилах. Так что пред- 


Атісиз китапі депегіз 


Секреты Зіагсгарі: 
Курс сетевого бойца 


Игровая индустрия живет своей 
бурной жизнью и непрерывно изме¬ 
няется, как дикая африканская са¬ 
ванна. Есть в ней свои “кролики для 
битья”, прозябающие на сотых пози¬ 
циях чартов и едва-едва сводящие 
одни концы с другими, есть просто 
добротные и крепкие, как антилопа 
гну, игры и есть, наконец, Он. Царь 
зверей, лидер и король, твердо сидя¬ 
щий дубленой задницей на родовом 
престоле и хладнокровно пресекаю¬ 
щий попытки завистливых, но трус¬ 
ливых конкурентов посягнуть на са¬ 
мое солнечное место в лесу. В каж¬ 
дом жанре есть всего лишь одна иг¬ 


ра, которую можно назвать одновре¬ 
менно законодательницей моды, при¬ 
мером, эталоном и еще приклеить 
кучу прочих лестных эпитетов в на¬ 
грузку. Я думаю, что ничего не пре¬ 
увеличу и не пойду против “народ¬ 
ной правды”, если скажу, что для 
стратегий реального времени такой 
король - Старкрафт. Каждый день 
сотни тысяч человек по всему миру 
голосуют за него своими посещения¬ 
ми игровых клубов, коннектами 
к Бэттлнет-серверам и просто ба¬ 
нальнейшими запусками файла зіаг- 
сгаЦ.ехе. Страшно подумать, но игра 
ДВУХГОДИЧНОЙ давности до сих 



• Место действия - Лост Темпл. Протоссы высаживают мощный десант, используя 
заклинание Арбитра «КесаН». Зерги .будут очень недовольны и вскоре лишатся 
своей основной базы ' 


с дорогой кубинской 
сигарой в зубах и наглой усмешкой 
обитает в десятке самых продавае¬ 
мых игр мира, по ней ежемесячно 
проводятся чемпионаты, фанатское 
сайтостроительство в Интернете 
хлещет через край, а экзальтирован¬ 
ные девушки-поклонницы шепчут 
в ночной тиши своим избранным: 

“Ах ты, мой зилот!”. 

Впрочем, довольно лирики, так 
как стратегия - дело вполне серьез¬ 
ное и, можно даже сказать, истинно 
мужское. Я вас собрал здесь вовсе не 
для того, чтобы предаваться совме¬ 
стной медитации в тени Великой Иг¬ 
ры и трепаться Ь девушках, а с одной 
только благой целью: если вам нра¬ 
вится Старкрафт от компании Близ¬ 
зард и вы хотите достойно выглядеть 
во время очередной суровой “клуб¬ 
ной битвы” - я буду учить вас. Если 
нет - придется переквалифициро¬ 
ваться в управдомы (вам, а не мне) 
или, на худой конец, купить АК и от¬ 
правиться в страну Контерстрайкию. 
Итак, в ритме вальса переходим 
к частностям, из которых, собствен¬ 
но, ваше обучение и будет состоять. 


вобранец?! 

Вычислить “ламака глупого 
обыкновенного”, гамающего в клубе 
Старкрафт, проще простого. Харак¬ 
терные признаки: несобран, внима¬ 
ние рассеянное, все время смотрит 
по сторонам; левая рука вяло и апа¬ 
тично свешивается под стол и лениво 
почесывает левую же коленку, на¬ 
ушники надеты на оба уха. В то вре¬ 
мя как матерый игрок, суровый 
и безжалостный к врагу генерал пес¬ 
чаных карьеров Шакураса, сидит 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 













ка на английский и наслаждайтесь 
жизнью! 

Осмотр на месте 

Теперь перейдем к общим сове¬ 
там по игре для начинающих. Во- 
первых, какой расой лучше всего иг¬ 
рать? На этот вопрос ответить доста¬ 
точно трудно, все в конечном итоге 
зависит от быстроты вашей реакции 
и личных склонностей. Кому-то нра¬ 
вятся Протоссы, кому-то Терраны, 
а кому-то и вообще более всего мил 
свиной хрящик. Смело могу сказать 
лишь одно: играть одной расой, 
не зная особенностей других, нельзя, 
это супротив негласного “старкраф- 
терского закона”. Потому как не де¬ 


• А вот это уже почти «фотолити». Риверы, пускай даже и полудохлые, очень опасны 
на незащищенной базе. Личинки Зегров просто не успевают вызревать и 
уничтожаются недетскими залпами тяжелой техники Протоссов 


ровно и напряженно, практически 
весь в экране, левая рука пляшет на 
клавиатуре, вводя в доли секунды 
прихотливые комбинации “горячих 
клавиш”, наушники висят на шее 
(чтобы всегда слышать боевой клич 
своих товарищей по команде). 

Итак, первое, к чему надо при¬ 
учить ваш нетренированный пока 
организм, - это к “ощущению клави¬ 
атуры”. Поэтому даже не думайте 
начинать играть “всерьез” без зна¬ 
ния определенной части столь нуж¬ 
ных старкрафтеру клавиатурных со¬ 
кращений (все равно потом жизнь 
переучит, причем в грубой форме). 
Полную таблицу вы, скорее всего, 
не выучите никогда, да и не нужно 
это. Реально, какой продолжитель¬ 
ной ни была бы игра, используется 
не больше 50-60% “горячих клавиш”. 

Надеюсь, вы мне поверили на 
слово, что все действия юнитов и все 
команды в игре сдублированы на 
клавиатуру. Поэтому учите сокра¬ 
щения (матчасть) и тренируйтесь 
именно на клаве! Это очень полезно, 
так как развивает моторику пальцев 
и ускоряет игру как минимум в два 
раза. Например, чтобы запустить 
строительство протоссовской рЬоіоп 
саппоп вам не придется бродить 
в меню с малопонятными пикто- 
граммками и щелкать мышкой, а на¬ 
до всего лишь последовательно на¬ 
жать клавиши “В” и “С”. И так со 
всеми зданиями, производством 
юнитов и командами. Если вас инте¬ 
ресует полный список сокращений - 
пишите; возможно, ваши мечты ис¬ 
полнятся и мы его опубликуем. Да, 
в довершение этой темки: если ваш 
пиратский “Старкрафт” не реагиру¬ 
ет на “горячие клавиши”, просто пе¬ 
реведите клавиатуру с русского язы¬ 


ло, когда человек не знает, какие 
юниты его потенциального противни¬ 
ка могут становиться невидимыми, 
какие заклинания против него могут 
быть использованы и так далее. Лич¬ 
но я посоветовал бы начинающим 
Протоссов или Зергов (Зерги прежде 
всего для тех, у кого от рождения ру¬ 
ки в плечи вшиты, а не в другое мес¬ 
то* так как они требуют от игрока 
быстрой реакции и четкого исполне¬ 
ния финтов мышкой). Терраны же 
только с виду кажутся этакими про¬ 
стачками и их на первых порах луч¬ 
ше не трогать. 

Ну вот, с расой для игры мы кое- 
как разобрались и можно, помолясь, 
“выходить на ринг”. Запомните, что 
в “мультиплеерном Старкрафте” 
совсем другие “скорости”, нежели 
в сингле. Тут мы видим полную ана¬ 
логию с Квейком, - профи делают 
ВСЕ в несколько раз быстрее и эф¬ 
фективнее новичков, а, между про¬ 
чим, ориентироваться вам придется 
именно на их скорость игры. Пойми¬ 
те, что спокойно развиваться и ко¬ 
пить силы вам никто не даст, поэто¬ 
му первым делом научитесь оборо¬ 
няться от первого “классического” 
гизЬ’а (быстрой атаки) 6 зерглингами 
(на жаргоне профессиональных игро¬ 
ков - “собачки”). Тут для каждой ра¬ 
сы есть свои тонкости, но общая ли¬ 
ния поведения такова - первая обо¬ 
ронительная точка (Бункер, Фотон¬ 
ная пушка или Зипкеп Соіопи) ста¬ 
вится сразу около главного здания 
базы как можно ближе к рабочим, 
так как “собачки” обычно атакуют 
именно их. Не забывайте, что рабо¬ 
чие тоже умеют драться и в состоя¬ 
нии (естественно, при поддержке хо- 
,тя бы одной пушки) отбить первую 


Ф Правильное расположение пехоты - юниты ближнего боя спереди, стрелки сзади 
под их прикрытием. Вот этот маленький отряд еще довольно долго будет успешно 
блокировать базу Террана 
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атаку. Отрабатывайте следующий 
прием: при появлении противника 
(“собачек” или двух-трех зилотов) на 
территории вашей базы весь гурт 
рабочих юнитов бросается и как бы 
закрывает собой пушку (у Терранов 
несколько “рабов” просто чинят Бун¬ 
кер). Ваша задача состоит в том, что¬ 
бы “обхватить” группой работяг 
единственную точку обороны вашей 
базы и не дать “собачкам” добраться 
до нее и перейти врукопашную. 
Кстати, берите пример с обыкновен¬ 
ного компьютерного оппонента, он 
хоть и играет максимально тупо, 
но зато уж рабочих в начале игры 
использует на все 150%. 

Следите за экономикой. Самая 
распространенная ошибка неопыт¬ 
ных старкрафтеров - малое число 
рабочих. Отсюда следует нехватка 
минералов и газа и - как результат - 
скорое поражение от более развитых 
в экономическом плане соседей. За¬ 
помните, что рабочих должно быть 
не просто много, а ОЧЕНЬ МНОГО, 
примерно 20-25 на минералах и 7-8 
на газе (имеются в виду две “газил- 
ки”). Причем поголовье “рабов” сле¬ 
дует резко увеличивать сразу же по¬ 
сле того, как построена первичная 
оборона базы, иначе вам - увы! - не¬ 
чем будет встретить первую атаку 


ной пачки ваших “собак” или пятер¬ 
ки маринов. Как говорится: “Раз 
мошка, а раз и кошка!”... 

На вашей базе постоянно должно 
что-то происходить: возводиться 
здания, производиться апгрейды 
и “штамповаться” войска. И ни в ко¬ 
ем случае нельзя останавливаться 
в развитии или же медлить: накопи¬ 
ли 150 минералов, безотлагательно 
стройте Бараки или Гэтэвей; еще 100 
минералов — “газилку” или Бункер 
и т.д. Даже двух-трех минутное про¬ 
медление смерти подобно, как сказал 
классик, а если “протормозите” ми¬ 
нут пять - считайте, вас уже почти 
вынесли... 

Если игра идет на “ломаной кар¬ 
те” (карта с практически неограни¬ 
ченными запасами ресурсов, напри¬ 
мер, ТЬе Ві§ Сате Нипіегз или 
$$ТЪе Нип1егя$$), то вторую базу 
в начале игры строить попросту не 
нужно, это вопрос уже тактически 
территориального влияния. На стан¬ 
дартных же картах без 2-3 баз про¬ 
сто не обойтись - не хватит ресурсов 
для полноценной атаки. 

Старайтесь всегда быть в курсе 
месторасположения противника 
и его действий. Ни в коем случае не 
сидите “в своем углу” и не занимай¬ 
тесь возведением неприступных “ли¬ 



♦ Боевой флот Протоссов, что называется, 




противника. Ни в коем случае не бе¬ 
рите пример с матерых игроков, ко¬ 
торые всегда “забивают” на оборону 
и идут в быструю экспансию: они, 
в большинстве случаев, знают, что 
делают, и вполне смогут отбить пер¬ 
вые атаки с минимальными потеря¬ 
ми при почти полном отсутствии за¬ 
щиты. Хотя, если говорить откровен¬ 
но, многие “папы” так безбашенно 
развиваются и с достоинством при¬ 
мут появление на своей базе неждан¬ 


ний Мажино”. Человек, который “за¬ 
пирается” в своем углу карты, этим 
самым подписывает себе в игре 
смертный приговор — рано или позд¬ 
но близлежащие ресурсы иссякнут 
и осаждающие силы противника 
прорвутся сквозь поредевшие оборо¬ 
нительные порядки на базу. Ну, а что 
обычно происходит в таких случаях, 
вы, я думаю, вполне можете себе 
представить. В общем, Старкрафт - 
замечательно сбалансированная игра 


и “непробиваемой” обороны здесь 
попросту не существует: это всего 
лишь вопрос времени и развития. 
Очень хорошей идеей будет послать 
уже в самом начале игры рабочего 
выявить месторасположение “супо¬ 
стата” и степень его развития. Тут 
очень важно “раскусить” тактику 
оппонента: что он строит, на какие 
юниты развивается, есть ли у него 
дополнительная база. Только зная 
о действиях противника почти все, 
можно начинать придумывать 
контрмеры. В основном, здесь при¬ 
емы просты и, можно даже сказать, 
примитивны: заметили, что негодяй 
клепает зилотов и экономит на пуш¬ 
ках, - три-четыре муталиска, повис¬ 
шие над его рабочими, быстро устро¬ 
ят тем “контрастный душ”. Совето¬ 
вать тут более нечего, ибо, как сказа¬ 
но в одной мудрой рекламе, “понима¬ 
ние приходит с опытом”. 

Следующее важное тактическое 
правило - постоянно беспокойте вра¬ 
га мелкими атаками на его базу. Во- 
первых, таким образом вы можете 
нащупать брешь в обороне и про¬ 
рваться к его рабочим (а это уже 
почти победа), во-вторых, ваш про¬ 
тивник будет постоянно отвлекаться 
от развития на отражение атак 
и восстановление оборонительных 
линий. Бывает так, что лучше раз 
в полторы минуты посылать “на 
убой” к базе противника пачку-пол- 
торы гидралисков, вынуждая его от¬ 
страивать дополнительную оборону, 
чем копить большие силы и давать 
тем самым противнику время на спо¬ 
койное развитие. Пока оппонент за¬ 
нят отражением такой “ложной” ата¬ 
ки, надо действовать максимально 
эффективно: обустраивать новую ба¬ 
зу и увеличивать число рабочих 
юнитов или же развивать “секрет¬ 
ные технологии”. 

И еще один момент - в мульти¬ 
плеере всего должно быть много. Ес¬ 
ли уж вы задумали построить в уз¬ 
ком проходе оборону из протоссов- 
ских фотонок, ставьте как минимум 
штук 5-6, а лучше 8 и 2-3 Пилона 
в нагрузку. Если же перед ними на¬ 
гнать еще и десяток Зилотов в каче¬ 
стве “пушечного мяса”, такая защи¬ 
та выдержит не одну атаку “с земли” 
и противнику придется развиваться 
“на воздух”, а это дополнительные 
затраты и, что особенно важно, бес¬ 
ценное время. То же самое касается 
и производства войск. Если вы твер¬ 
до решили “идти на Зилотов”, без 3-4 
Гэтэвеев вам никак не обойтись - 
просто не успеете наклепать доста¬ 
точное для прорыва вражеской обо¬ 
роны количество. 

Управление войсками 

Кроме экономики и развития 
технологий, в Старкрафте существу¬ 
ет еще масса приемов управления 
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I Протосс отбивает раш, используя только рабочих и единственного зилота. Ничего 
не получится но потери Зергов будут большими 


юнитами, которые могут дать вам за¬ 
метное преимущество над соперни¬ 
ком в тактическом плане. Все сколь¬ 
ко-нибудь сильные игроки ими поль¬ 
зуются, уж будьте уверены (это та¬ 
кой же “необходимый минимум”, как 
и правильный госкеі щтр в 02-3). 
Первое — это посадка атакующих от¬ 
рядов “на горячие клавиши”. 

Для этого выделяем нужное количе¬ 
ство юнитов, зажимаем сігі и жмем 
цифру от 1 до 0. Чтобы в следующий 
раз выделить эту группу, нам пона¬ 
добится всего лишь нажать прикреп¬ 
ленную к отряду циферку. Двойное 
нажатие мгновенно перенесет вас 
к месту нахождения ваших войск, 
и вы сможете понаблюдать, какими 
же важными делами в данный мо¬ 
мент занимаются ваши подчиненные. 
Кроме того, разработайте под себя 
удобный Ьоі кеуз огсіег (что-то вроде 
“конфига клавиатуры”). Например, 
три атакующих отряда всегда са¬ 
жайте на цифры “3-5”, терранов- 
скую просветку на “1”, магов, темп- 
ларов и прочих §ЬозГ’ов на “5”, а де¬ 
сантные корабли на “6”. Если все 
время вы будете придерживаться 
подобного порядка, то очень скоро 
привыкнете к определенной рас¬ 
кладке и избежите досадной путани¬ 
цы в кнопках во время игры. 

Не забывайте также и о том, что 
при зажатом зЬШ’е команды вашим 
подчиненным складываются в “стек” 
(что-то вроде ежедневника: “помыть 
посуду, пожарить картошку, погу¬ 
лять с Бобиком”). Это особенно удоб¬ 
но в обращении с протоссовскими ра¬ 
бочими, которым не нужно находить¬ 
ся около здания при строительстве: 
выделяем трудягу, таскающего ми¬ 
нералы, жмем и держим зЫН, ука¬ 
зываем, какое здание и где запус¬ 
тить, и снова “тыркаем” мышкой 


в минералы. Пойдет, запустит все, 
что надо, и снова вернется к перетас¬ 
киванию столь нужных нам ресур¬ 
сов. Такой же прием используют, ес¬ 


своеобразным безусловным рефлек¬ 
сом: как только уши слышат встре¬ 
воженные вопли зилотов, означаю¬ 
щие их боевой контакт с противни¬ 
ком, левая рука моментально стучит 
в пробел. Вуаля! Мы моментально 
оказываемся в гуще событий и мо¬ 
жем успеть помочь зилотам безнака¬ 
занно курочить террановские танки, 
мирно стоящие в осадном режиме. 

Используя сочетание клавиш 
8ЫН+Е2-Р4, можно “забиндить” на 
кнопки три видимые позиции на кар¬ 
те. Это необходимо, если нужно, на¬ 
пример, проконтролировать подсту¬ 
пы к вашей обороне, где периодичес¬ 
ки “пасутся” Риверы противника 
с коварными планами перещелкать, 
аки семечки, ваши защитные пушки 
или бункеры. В отличие от просто 
участка почвы, здания в Старкрафте 
можно безбоязненно “сажать” прямо 
на “горячие клавиши” (т.е. цифры). 
Таким образом вы сможете, не от¬ 
влекаясь от разрушения базы про¬ 
тивника, заказывать подкрепление 
и устанавливать ему “точку выхода” 
из бараков, гнезд и фабрик. Кстати, 
большинство операций над переме¬ 
щением групп юнитов рекомендуется 


>т Терран уже успешно отбился от раша 


ли надо направить корабли с десан¬ 
том по сложному маршруту в обход 
затаившихся сил противника. Чтобы 
корабли разгрузились в указанном 
месте, нажмите “ТТ” при зажатом 
“шифте” и укажите точку разгрузки, 
а затем - в обратную дорогу. Ис¬ 
пользование клавиш и стека команд 
в данном случае поможет вам сбе¬ 
речь драгоценное игровое время. 

Нажатие пробела мгновенно пе¬ 
ренесет “камеру” к месту последнего 
“боевого донесения” ваших храбрых 
подчиненных. Удар по пробелу дол¬ 
жен стать для любого старкрафтера 


проводить на мини-карте в левом уг¬ 
лу экрана. При некоторой сноровке 
вы научитесь кликать мышкой 
в нужное место с достаточно боль¬ 
шой точностью, а использование ми¬ 
ни-карты очень сильно сократит вре¬ 
мя на отдачу приказа о наступлении 
или отходе вашим многочисленным 
(от души надеюсь на это) подчинен- 

Теперь о самом главном - об ата¬ 
ке. Обычно неискушенная публика 
чистосердечно и с самыми благими 
помыслами шлет на убой свои полки 
через правую клавишу мыши (в ре- 
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жиме тоѵе). Так вот, это архинепра¬ 
вильно! Во время перемещения по 
карте, столкнувшись с отрядом про¬ 
тивника, ваши войска остаются без¬ 
защитными и не отстреливаются, по¬ 
ка не добредут до указанной вами же 
точки. Надо ли говорить, что за это 
время коварный, подлый и, что самое 
главное, более опытный враг десять 
раз успеет разобрать их “на запчас¬ 
ти”. Так вот, при атаке следует ис¬ 
пользовать команды “раігоі” 
и “аиаск” из правого меню или соот¬ 
ветственно буковки “Р” и “А” на кла¬ 
виатуре. По “атаке” войска нападают 
или на указанный вами объект/юнит 
или, если вы указали на пустое мес¬ 
то, на любого противника, находяще¬ 
гося между ними и указанной точкой. 
Поэтому атаковать нужно всегда пу¬ 
стое место! Понимаю, звучит доста¬ 
точно абсурдно, но, тем не менее, это 
так. Кстати, из этого правила есть 


несколько исключений: указывать на 
конкретного юнита противника мож¬ 
но при встрече с крупногабаритным 
и опасным супостатом, таким как 
Саггіег’ы, Ваіііесгиізег’ы, 

Сиагсбап’ы и прочая нечисть. А вот 
на тот случай, когда не представля¬ 
ется возможным попасть мышкой 
в здание или юнит противника (на¬ 
пример, при штурме плотно застро¬ 
енной и забитой войсками базы), нас 
выручает команда “патруль”. В этом 
случае “наши” уничтожат всех “не 
наших”, оказавшихся на их пути, по¬ 
сле чего остатки благополучно 
и с почетом вернутся в исходную 
точку. 

Командная игра 

Тут надо сказать следующее. Ко¬ 
мандная игра в Старкрафте и дуэль 


достаточно сильно различаются как 
по принципу игры, так и по тактиче¬ 
ским приемам. Бывает и так, что 
“уникальные и непобедимые дуэлян¬ 
ты”, собравшись вместе, позорно 
“сливают” хорошо сыгранной коман¬ 
де из игроков “средней руки”. По¬ 
мните, как наша прославленная “эн- 
хаэловская” сборная по хоккею обла¬ 
жалась на мировом чемпионате 
в стольном граде Питере? И получи¬ 
ла вместо приза рулон туалетной бу¬ 
маги, выброшенный кем-то из бо¬ 
лельщиков на лед. Примерно такие 
же приколы происходят и в Стар¬ 
крафте. А все потому, что члены ко¬ 
манды играют “каждый сам под се¬ 
бя” и совершенно не следят за общим 
положением на карте. 

Правило первое и обязательное - 
если вы играете в команде, не забы¬ 
вайте координировать свои действия 
(практика показывает, что 2-3 сред¬ 


неньких игрока вполне способны “за¬ 
валить” монстра-папочку только за 
счет слаженности атак и существен¬ 
но большего количества юнитов). Ни¬ 
когда не развивайтесь “в одиночку”, 
всегда думайте о своих союзниках 
и по мере сил помогайте им как 
в атаке, так и в обороне. Тут есть 
один важный момент, о котором я 
уже упоминал косвенно: поскольку 
очень часто счет идет даже не на ми¬ 
нуты, а на секунды, то для отправки 
сообщений вашим союзникам лучше 
всего пользоваться не клавиатурой, 
а данным вам природой голосовым 
аппаратом. Поэкспериментируйте на 
досуге и проверьте, за сколько вре¬ 
мени вы сможете прокричать, ну, на¬ 
пример, следующую фразу: “Васька, 
давай овера на четверку, меня люр- 
керы поливают!”. А затем попробуй¬ 


те в условиях жаркой сетевой бата¬ 
лии ввести подобное по смыслу сооб¬ 
щение с “клавы” и сравните полу¬ 
ченные результаты. Уверен, преиму¬ 
щество будет за вашим командным 
голосом. 

Однако бывают случаи, когда для 
использования природных вокаль¬ 
ных данных обстоятельства склады¬ 
ваются не самым лучшим образом 
(например, если члены команды на¬ 
ходятся в разных концах помеще¬ 
ния). Вот тогда на помощь приходят 
встроенные в Старкрафт возможнос¬ 
ти общения, так сказать, в текстовой 
форме. Чтобы противники не видели 
сообщений вашей команды, жмите 
Епіег+Сігі (Мез8а§е іо АШез), а не 
просто Епіег. Правда, гораздо легче 
настроить эту опцию еще в самом на¬ 
чале партии, непосредственно в ме¬ 
ню Мезза§іп§ (кнопочка справа от 
меню для заключения союзов). Про¬ 
сто установите закладку Зепй іо 
АШез - и все: супостат больше ваших 
переговоров не увидит. 

Если уж речь зашла о перегово¬ 
рах игроков, никак нельзя обойти 
вниманием и тот факт, что монито¬ 
рить “чиста деловые базары” паца¬ 
нов из команды противника не толь¬ 
ко не стыдно, но даже весьма полез¬ 
но для здоровья (уши, знаете ли, 
от этого развиваются и память улуч¬ 
шается). Отсюда мораль - о действи¬ 
ях своей команды не орать и помнить 
заветы коммунистической партии 
(“Бди!” и “Не болтай!”). 

Ну, а про наушники я уже гово¬ 
рил — либо они висят на шее, либо 
надеты косо на одно ухо. Неудобно 
и достаточно нелепо со стороны, зато 
очень практично и все вокруг пре¬ 
красно слышно. 

Отбой! 

Прежде чем откланяться и рас¬ 
твориться за кулисами до следующе¬ 
го номера, я хотел бы сказать пару 
слов о самой игре и о правильном 
подходе к написанию подобных гай- 
дов. 

Нельзя объять необъятного, и, 
конечно, данная серия статей не пре¬ 
тендует на “истину в последней ин¬ 
станции”. Старкрафт - слишком 
большой и живой, постоянно разви¬ 
вающийся мир и его при всем жела¬ 
нии не загонишь в сухие параграфы 
а-1а “Самоучитель игры на шестист¬ 
рунном баяне”. Однако помочь тем, 
кто еще не знает большинства (всех 
не знают даже сами создатели, не го¬ 
воря уже о моей скромной персоне) 
секретов игры, можно и даже, я бы 
сказал, нужно. Что, впрочем, и будет 
делаться с максимально возможной 
эффективностью. До встречи и иг¬ 
райте в Старкрафт! 

Продолжение следует... 
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Чего есть, и чего будем есть 


Здравствуйте, уважаемые журна¬ 
лопочитатели. С вами снова я, Ма¬ 
ленький Вкшмук. Или просто Кескіезз 
Игіѵег. На этот раз в роли временно 
исполняющего обязанности редактора 
отдела симуляции. Где мой бывший 
начальник, комрад Тютелёв? Его нету 
дома. Он ушел в сад. Рвать яблоки 
и груши. А если серьезно - у товари¬ 
ща после эпохального “Уик-энда” на¬ 
ступил творческий кризис. Сам видел, 
как воротило Леонтиюшку от компа, 
когда он предпринял попытку напи¬ 
сать какую-то незначительную но¬ 
вость. Ну, а если совсем серьезно, 
то “динозавр-навигатор” попросту 

меня по плечу, он сказал: “Работай, 
Драйверюга, меня не позорь!” Так что 
мы теперь без “отца”. Такие дела. 

Зато в отделе появилась женщи¬ 
на. Давняя фанатка первой Формулы 
отняла хлеб у нашего штатного мене¬ 
джера тов. Лашина, вызвавшись обо¬ 
зревать Г1 Мапа§ег. Для начала по¬ 
лучилось совсем неплохо. К слову, по¬ 
знакомились мы с тов. Алиной совер¬ 
шенно случайно. Я ехал себе, никого 
не трогая, по улицам родного города 
на несколько модернизированном 
желтом “Запорожце” (совместная 
разработка инженеров ЗАЗ 
и РогзсЬе, см. фото) и (чего практиче¬ 
ски никогда не случается) решил под¬ 
везти попутчицу. Как я обычно вожу 
на борту посторонних людей, хорошо 
знают товарищ Жилин и сэр Кротел- 
ло. Хорошо так подвожу, довольно- 
таки быстро (некоторые сотрудники 
редакции почему-то не хотят со мной 
больше ездить). Так вот. Села девуш¬ 
ка в мой радикальный... В общем, 
тронулся я так лихо, что какой-то 
черный “Брабус Ѵ12” так и остался 
мигать фарами где-то сзади. Проле¬ 
тел под визг покрышек пару поворо¬ 
тов... Никакой истерики. Понятливый 
спутник. Разговорились. Пользуясь 
властью, данной мне Тютелевым, я 
пригласил девушку к сотрудничест¬ 
ву, о чем совершенно не жалею. Так 
что теперь суровая компания муж¬ 
чин, любящих спорт, гонки и военную 
технику, разбавлена особой женского 
пола. Приходится на ходу вносить 
коррективы в свое поведение. 

Параллельно было дано поруче¬ 
ние тов. Ламтюгову заглянуть в 1С. 
Посмотреть, чем энто игровые люди 
там ужо который год занимаются. 
Вернулся Андрей с хорошими ново¬ 
стями. Получив доступ к секретным 
документам Олега Медокса и пооб¬ 
щавшись с ним лично, Хорнет при¬ 
шел к однозначному выводу: “Ил-2. 
Штурмовик” будет лучшим авиаси¬ 
мулятором за всю историю человече¬ 


ства. Ни больше ни меньше. Проведе¬ 
на была разведка и в стане разработ¬ 
чиков продолжения новосибирских 
“Дальнобойщиков”. Там тоже много 
всего интересного, но вот незадача — 
прочитать об этом вы сумеете только 
в следующем номере. 

Уж как я не люблю говорить 
о спорте, а тем более о доставших 
уже своей крутизной ЕА Зрогіз, 
а придется. В этом номере — размыш¬ 
ления независимых экспертов “Нави” 
о праве ИНЬ 2001 называться настоя¬ 
щим спортивным симулятором. Мне¬ 
ния, в общем, схожи. 

Вышла и ЕТРА 2001, но обзора иг¬ 
ры вы в этом номере не увидите. Тер¬ 
пим до следующего, так как времени 
на написание хорошего, продуманного 
материала поздний релиз не оставил. 
Кстати, рядом с футболом, скорее 
всего, окажется и статья по ИВА Ьіѵе 
2001. 

Порадовал быстроногий Вождь. 
Тем, что показал всем демо-версию 
сумасшедшей игры Іпзапе. Гамка - 
что доктор прописал. По степени ве¬ 
селья и беспорядка проект может 
сравниться лишь с ММІоѵто Мадпезз 
2, как было верно подмечено, а уж по 
уровню графики и вовсе оставляет 
позади творение “Микрософт”. А как 
там мнется кузов (в гармошку), как 
отрываются колеса! Рулез! 

Буквально перед сдачей номера 
в печать появилась информация 
о ИЕЗ Моіог Сііу. В чем там с этой иг¬ 
рушкой дело, вы сможете прочитать 
в выпуске новостей. От себя лишь до¬ 
бавлю, что если все получится так, 
как обещают разработчики, мы полу¬ 


чим революционный в некотором 
смысле проект. Очень хотелось бы. 

И еще по демо-версиям. Посмот¬ 
рев 8ТСС 2, я сразу же решил, что 
для меня - это наиболее ожидаемый 
в 2001 году автосимулятор. Такой ум¬ 
ной, а самое главное, логичной физи¬ 
ческой модели мы не видели уже дав¬ 
но. У игрушки практически нет кон¬ 
курентов. На ум приходят разве что 
отличные “кузовные” проекты от 
Сосіетазіегз - ТОСА Тоигіп§ Сагз. 
Впрочем, они были все же поаркад- 

В общем, уважаемые, близится 
Новый Год, а вместе с ним и Рождест¬ 
во. Параллельно с которыми шагают 
релизы. Я с нетерпением ожидаю 
двух “вторых” - продолжений нашу¬ 
мевших в свое время “Драйвера” 
и “Макрея”. Если эти типчики по¬ 
явятся в срок, то играми на новогод¬ 
ние праздники я обеспечен. Буду но¬ 
ситься по спецучасткам на заряжен¬ 
ных раллийных болидах современно¬ 
сти, а потом наводить шорох на аме¬ 
риканских улицах, управляя много¬ 
литровыми монстрами. В обоих слу¬ 
чаях непременно срывая ручничок. 
Для радости души и эстетического 
наслаждения. 

Контролируемых вам заносов! 

Кескіезз ГУгіѵег 

П.С. Звонил Тютель из отпуска, 
справлялся “чаго да как”. Я сказал, 
что номер провален, авторы совсем 
нюх потеряли, в общем, полный крах. 
Испугался, ядрить! Спешит обратно. 
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новости 


Іпіодгатек объявили о создании Моіо Касег \ѴогИ 
Тоиг 


Разработчиками сиквела некогда очень удачного аркад- 
т) симулятора су- 

І пербайков/мото- 
кросса по-прежне¬ 
му являются това¬ 
рищи из ПеІрЬіпе 
ЗоЙлѵаге. На ноябрь 
запланирован вы¬ 
ход “демо-версии” 
на Зопу РІауЗіаііоп, 
и лишь весной по¬ 
явится версия для 
персонального ком¬ 
пьютера. 

Насыщение го¬ 
ночного рынка дает 
о себе знать. Игры становятся все “энциклопедичнее”. Вот 
и Моіо Касег \ѴогМ Тоиг пытается охватить необъятное. 

В проекте будет представлено шесть видов состязаний на 
мотоциклах Среди них вы найдете мотокросс, супербайк, 
гонки драгстеров (мотодрагстеры?), заезды на время, город¬ 
ские Гран При. Довольно-таки впечатляющий набор. 

В качестве доступных вариантов игры выступят: тре¬ 
нировка, одиночная гонка, аркадный режим (как на игро¬ 
вых автоматах) и чемпионат. 

Игрок сможет самостоятельно настроить мотоцикл пе¬ 
ред соревнованием. Впрочем, данная фича вызывает со¬ 
мнения в своей целесообразности. Если продолжение Моіо 
Касег сохранит свою аркадную ориентацию, то “присобачи- 
вание” сюда настроек выглядит, по меньшей мере, необос¬ 
нованно... 

В общем, ждем вестей от “расталдыкнувшихся” 
Іпіоцгатев и надеемся встретить достойного продолжателя 
начинаний оригинального Моіо Касег. 


Внедорожники - в бой! 


Разработчики вспомнили о существовании машин по¬ 
вышенной проходимости 


Странно все-таки действуют порой создатели компью¬ 
терных игр. Иногда складывается впечатление, что перед 


тем как запустить очередной проект, они даже не проводят 
элементарное изучение рынка. Так было с мотоциклами, - 
когда ни с того ни с сего на нас обрушилась лавина симуля¬ 
торов различного качества... 

Естественно, в выигрыше оказались игроки. Теперь же 
ситуация грозит повториться и с внедорожниками, или, как 
их еще называют, “джипами”. 

Судите сами. Анонсирован еще один проект (третий по 
счету) на внедорожную тематику. В роли разработчика 
Зсгеатег 4X4 выступают Ѵіг§іп Іпегасііѵе, которые, если 
мне не изменяет память, владеют правами на торговую 
марку Зсгеатег (помните красивые аркадные гонки трех¬ 
летней давности?). , 

■В итоге проект станет аркадным внедорожным состяза¬ 
нием. Это наглядно демонстрирует нам появившаяся не¬ 
давно демо-версия (смотрите наш диск). Будем надеяться, 
что Зсгеашег 4X4 все же не скатится к позорному во всех 
смыслах Тезі ІЭгіѵе Ой-Коай. 

А вот на покупку лицензии разработчики не поскупи¬ 
лись. В игре мы встретим такие популярные марки, как 
Деер СЬегокее (в народе известен как “Щирокий”), Тоуоіа 
Ьапсі Сгиізег, МіізиЬізЬі Ражего, Мегсесіез О \Ѵа@оп и Ьапй 
Еоѵег Беіецйег. Между прочим, истинные короли бездоро¬ 
жья, а не изнеженные “паркетные” внедорожники наподо¬ 
бие ВМ\Ѵ Х5 и иже с ними. 

Игрока ожидает около шестидесяти треков, проложены 
которые в различных (предположим, что труднодоступ¬ 
ных) местах земного шара. Обещают снабдить проект реа¬ 
листичными погодными эффектами (на джипе и без гря¬ 
зи — не годится!). 

Планируемый выход - конец 2000\начало 2001 года. 


Господин Адмирал резонно рассудил, что в разделе 
стратегий игрушке под названием ЕциезігіаЛ 2001 делать 
абсолютно нечего и переложил весь груз ответственности 
на “временно исполняющего”, даже не спросив моего лич- 

Итак, перед нами первый симулятор одной (всего од¬ 
ной!) лошадиной силы. Оказывается, справиться с ней не 
так уж и просто... 

Еяиезігіагі 2001 предлагает игрокам принять участие 
в трех видах соревнований. Это так называемая выездка 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 




















(“показательное гарцевание” на ограниченном участке ме¬ 
стности на виду у аристократической публики), конкур (то 
же самое, но только с барьерами) и тривиальные скачки. 

Вы можете избрать (хотел сказать “тип лошади”) масть ко¬ 
былки, форму одежды, страну, за которую будете высту¬ 
пать и, естественно, имя/фамилию. 

После этого дозволено потренироваться, провести одно¬ 
дневное или же трехдневное выступление, в одном или 
сразу трех видах соревнований. На сладкое - чемпионат. 

Признаюсь, на лошади не катался (только на дедовской 
бричке), судить о нюансах физики не могу. Замечу только, 
что игрушка весьма похожа на то, что мы привыкли видеть 
по телевизору. Этому, конечно же, способствует очень хо¬ 
рошая графика (даже странно) и профессионально сделан¬ 
ные комментарии тети и дяди. Неплохо проработаны и дви¬ 
жения наездника. Разве что падения с кобылки выглядят 
ненатурально. 

Врать не буду, игра не затягивает, но что-то определен¬ 
но в ней есть (что интересно? :)). В конце концов, когда у вас 
еще появится возможность красиво погарцевать на лоша¬ 
ди? Думаю, либо никогда, либо очень нескоро. Хоть проект 
и на любителя, посмотреть его можно. 

Аркадный серфинг 

Еще один не совсем обычный вид спорта скоро посе¬ 
тит просторы ПК 


СНАМРІС^З 

ЬЕАСЦЕ 


пространением футболь¬ 
ных симуляторов. Разра¬ 
ботчиком по-прежнему ос¬ 
таются британцы ЗШсоп 
Эгеатк. Это позволяет ве¬ 
рить в то, что годика через 
три у них появится вещь, 
достойная РІРА от ЕА 
Зроііз. Таке-Тѵѵо 
Іпіегасііѵе, стало быть, до¬ 
вольствуются ролью посредника. 

В новых сериях ЦЕГА СЬашріопяЬір Ьеацие от указан¬ 
ного трио вы ежегодно вы будете находить все 32 клуба, ко¬ 
торые принимают участие в розыгрыше Лиги, а также ко¬ 
манды, игравшие в предыдущих сезонах, разнообразные 
режимы игры (можно запросто создать собственный чем¬ 
пионат), возможность проводить матчи прошлого (с 1960 го¬ 
да и по настоящий момент). 

Есть кое-какая информация о графике новых футболов. 
Прежний движок будет порядком усовершенствован. Что¬ 
бы добиться плавности и реалистичности движений игро¬ 
ков, разработчики применяют продвинутый метод Моііоп 
Саріиге. Появятся свежие, “вкусные” текстуры, модели 
футболистов станут проработаннее. 

Авторы проекта обещают существенно повысить уро¬ 
вень подготовки искусственного интеллекта соперников, 



“Бета-версия” игры (Зеазоп 2000\2001) 
появится в четвертом квартале 2000 года на 
РІауЗШіоп. Чуть позже - релиз на РС. 


У “железнодорожного отделения” 
Місгозоіі появляется конкурент 


Не успели господа из конторы Билла 
Гейтса изрядно заинтриговать игровую об¬ 
щественность известием о работе над симу¬ 
лятором железнодорожного состава, как тут 


На этот раз отличиться го¬ 
товы Маііеі Іпіегасііѵе, снис¬ 
кавшие некоторую популяр¬ 
ность серией гонок на микрома¬ 
шинках - Ноі ІѴЬееІз. Компа¬ 
ния выступает издателем нахо¬ 
дящегося в разработке проекта 
СЬашріопяЬір Зигіег. Игруш¬ 
ка, ПОМИМО ПК, ПОЧТИТ СВОИМ 
присутствием некоторые при¬ 
ставки. 

Чем же будет первый (если 
я не ошибаюсь) компьютерный 
серфинг? “Аркадой!” - ничуть не смутившись, отвечают 
разработчики. Разве море, солнце, вода, пляж и загорелые 
девушки способствуют развитию напряга? Ни в коем слу¬ 
чае. Вот и от игры мы должны будем получить массу поло¬ 
жительных эмоций, сразу сообразив что к чему: игрок не 
должен утруждать себя долгим и занудным процессом 
привыкания к симуляторным хитростям. 

Проект наполовину лицензионный. СЬашріопяЬір 
Бигіег создается при поддержке известного “вещевого” 
брэнда 0’№і11 Именно “заводская” команда этой фирмы 
будет полностью представлена в проекте. Разве вы не обра¬ 
дуетесь, повстречав таких “популярных” атлетов, как 
Джейсон Коллинз, Тим Рейес или Джон Флоуренс? Я о том 

Разработкой этого любопытного, но пока ровным счетом 
ничего не обещающего произведения являются австралий¬ 
цы Кгоше Зіисііоз. Игра выйдет “как только, так сразу”. Ес¬ 
ли этой информации вам показалось мало, зайдите на 
\ѵ\ѵѵѵ.та11е1іп1егас1іѵе.сот. 



Таке-Тѵѵо Іпіегасііѵе объявили о подписании контрак¬ 
та на издание и распространение игр серии ЫЕГА 
СЬашріопяЬір Ьеацие 


о своих амбициозных планах касаемо развития нового от¬ 
ветвления жанра симуляторов. 

И снова “в деле” фигурируют австралийцы. Что-то по¬ 
сле Олимпиады они явно активизировались. 

Компания Аигап ранее ничем и ни с какой стороны себя 
не зарекомендовала. По крайней мере, я не припомню про¬ 
ектов этих разработчиков. Не стремясь пойти проторенной 
дорожкой легкого успеха, товарищи решили заявить о себе 
сразу и навсегда. Как-никак, если Тгаіпг получится удач¬ 
ным произведением, то непременно станет вехой в разви¬ 
тии жанра, и имя разработчика будет вписано в историю. 

Но, как бы то ни было, информацией творцы из Австра¬ 
лии делятся крайне неохотно. То ли потому, что делиться 
особо нечем, то ли потому, что боятся выдать “секрет фир¬ 
мы”. Недавно господа разработчики выложили на обозре¬ 
ние трехмерные модели поездов, кои мы повстречаем в иг¬ 
ре. Их можно покрутить, приблизить или отдалить. Что ка¬ 
сается игры, то это будет симулятор с элементами конст¬ 
руктора. Сначала вы создадите свой паровоз, потом его 
оседлаете. Все. Дальше - тайна. Что ж, надеемся, что когда- 
нибудь завеса над ней приподнимется, и мы сможем срав¬ 
нить проект с произведением “Микрософт”. Или наоборот. 

Выход Тгаіпг запланирован на “размытый” 2001. 



...И теперь соревнования чемпионов и просто лучших 
клубов Старого Света никуда от нас не денутся. Второй сто¬ 
роной, поставившей свой “крестик” на “историческом” до¬ 
говоре, является фирма Іпіетаііопаі Брогія МиШтесІіа 
(І8М), которая займется рекламой, тиражированием и рас¬ 


Еіесігопіс АгІ8 перекроили свой сайт и систему серве- 

Казалось бы, что в этом страшного? Да, в общем-то, ни¬ 
чего, если не считать того, что огромное количество игроков 
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были разом лишены возможности играть в любимые “бое¬ 
вые симуляторы” на серверах ЕА. 

Гигант игровой индустрии просто “зарезал” сервера та¬ 
ких игр, как Нееі Соттапсіег, \Ѵ\ѴІІ ГщЬіегз и многие, 
многие другие. Из списка “лишенцев” были вычеркнуты 
лишь 118АГ и Г/А 18. Новый дизайн сайта ЕА включает 
в себя деление на жанры, и в разделе Г1і§М Зітиіаіогз есть 
только вышеупомянутые 118АГ и Р/А 18. Почему предпо¬ 
чтение отдали именно этим двум играм, вопрос, конечно, 
интересный, но не к нам, как говорится. 

Возможно, все дело в том, что ЕА еще не до конца пере¬ 
работали свой старый сайт, и вскоре появятся как сервера, 
так и ІесЬ зиррогі’ы других игр .Іапе’з. Пока налицо лишь 
тот факт, что играть на серверах ЕА в Иееі Соттапсіег, 
ЛѴЛѴІІ ГщЬіег.з, Г-15 81гіке Еа§1е и многие другие игры про¬ 
сто невозможно. 

Очередная заплатка 

Папкег становится еще более реалистичным 

Ріапкег жил, Гіапкег жив, Еіапкег будет жить! Теперь - 
в версии 2.03. 

Многие относили “второй” “Фланкер” к разряду “иде¬ 
альных” симуляторов, но, как известно, и идеал должен со¬ 
вершенствоваться. Вот и на этот раз вышел официальный 
патч, который включает в себя аж сорок пунктов улучше¬ 
ний, касающихся реализма. Для любопытных приведу не¬ 
полный список “апгрейдов”: 

1. Летная модель самолетов противников под управле¬ 
нием АІ подкорректирована. Отныне машины искусствен¬ 
ного интеллекта более уязвимы (так, оказывается, АІ было 
легче летать?! Не знаю-не знаю, по-моему, мы и без этого 
много “гансов” “зажгли” в небе Крыма...). 


2. Модель повреждений улучшена. Теперь имеет зна¬ 
чение, с какой стороны от вашего самолета взорвалась ра¬ 
кета и на каком от него расстоянии. 

3. Усовершенствована модель 1188 Ѵіпзоп. 

4. Взлет и посадка с авианосца стали более реалистич¬ 
ными (куда же болыне-то?). 

5. Кластерные бомбы поражают большую площадь, 

в зависимости от высоты, с которой произведено бомбоме- 

6. Просчет повреждений наземных целей улучшен. Те¬ 
перь просчитывается расстояние от эпицентра взрыва до 
цели, и при прямых попаданиях достигается наибольший 

7. Физическая модель двигателей большинства самоле¬ 
тов в игре переработана в сторону еще большего реализма. 

8. Исправлен индикатор расстояния на НИХ) во время 
бомбометания. 


Один из самых популярных сайтов о “компьютерной” 
боевой авиации 8ІМсотЪаІісз.сот претерпел сі 


Новшества носят не столько внешний, сколько внутрен¬ 
ний характер. Если раньше на этом сайте была только по¬ 
лезная информация и трезвый взгляд профессионалов на 
симуляторы военной тематики, то теперь все изменилось. 
Половина статей носит явно рекламный характер. Да и ка¬ 
чеством отличаются далеко не все из них. Яркий пример 
тому - обзор 8ѴѴАТ 3 СоМ ЕсІШоп, в котором расхвалива¬ 
ют провальный в принципе проект. А уж когда находишь 
статью о ГР8 Еіііе Гогсе: Ѵоуа#ег становится просто смеш- 

Думаю, такая ситуация очень огорчила поклонников 
данного портала, а некоторых “умельцев” огорчила вдвой¬ 
не. Так, недавно на сайт была предпринята атака хакеров, 
причем вполне успешная. Что они там напортачили не 
столь важно - главное, чтобы этот “звоночек” стал преду¬ 
преждением владельцам сайта. 


Досві 


>г С Ну, здравствуй, Мо*ог С Ну 


Столь ожидаемый Моіог Сііу мутирует в онлайновую 
игру 

Если вы помните, выход Хеесі Гог 8реесІ: Моіог Сііу 
должен был состояться в конце сентября, однако прошло 
уже больше двух месяцев, а релиза все нет и нет... 


Не стоит бросать в ЕА тухлые помидоры. Все дело 
в том, что в настоящий момент игра трансформируется в... 
Моіог Сііу Опііпе! Да, вы не ошиблись, это чисто онлайно¬ 
вые гонки, которые будут проводиться исключительно 
в Интернете. 

С одной стороны, это очень плохо, ибо настоящие вир¬ 
туальные водилы не получат гонок на почти настоящих 
хот-родах, которые можно было бы переделывать по свое¬ 
му усмотрению. А вот с другой, ничего подобного до сих пор 
не существует, и господа из Еіесігопіс Агіз вполне могут 
стать первооткрывателями нового жанра, жанра онлайно¬ 
вых автосимуляторов. 

Возникает весьма щекотливый, и одновременно инте¬ 
ресный вопрос: можно ли будет продавать созданные свои¬ 
ми руками виртуальные машины через е-Ьау? Если да, 
то перед нами еще один источник заработка в Сети. 

Выпуск новостей подготовили 
КесМезз ТУгіѵег, СЪеІоѵек-МазЫпа, 
Иван Банников АКА АІЬок, Ѵ/еЪгиппег 





















К ескіезз ГУгіѵег 

СаПп Мсйав ПаІІу 2 


Однозначно, ралли - 
самый зрелищный вид 
автоспорта (не берем в 
расчет американские 
развлечения типа "биг- 
футов" и тэдэ). Про¬ 
мчаться по узенькой 
дорожке под двести ки¬ 
лометров в час, затем 
резко оттормозиться, 
потянуть вверх ручни- 
чок, замутив контроли¬ 
руемый занос, а потом 
снова ударить по газам 
и, пришпорив полно¬ 
приводного красавца, 
мгновенно унестись 
вдаль - ну разве это не 
шоу? А прыгнуть с им¬ 
провизированного 
трамплина и пролететь 
в воздухе несколько 
десятков метров? Такое 
возможно только в 
ралли, где слово "эф¬ 
фективно" во многих 
случаях является ана¬ 
логом "эффектно". 

А не зрелищность ли является 
тем раздражителем, который, слов¬ 
но магнит железку, притягивает иг¬ 
рока к экрану? Именно она, роди¬ 
мая. Большинство геймеров готовы 
продать душу дьяволу - лишь бы 
поиметь возможность лицезреть 
впечатляющую трехмерно-цветную 
картину разрушения у себя на мо¬ 
ниторе. Общеизвестная истина. Так¬ 
же, все мы хорошо знаем, что зачас¬ 
тую, не предпринимая попыток со¬ 
здать по-настоящему толковую иг¬ 
ру, разработчики хватаются за 
внешнюю привлекательность своего 
детища, пытаясь сделать его очень 
красивым и эффектным, заманив 
красивым “скриншотом” человека 
наивного, из разряда тех, кто ведет¬ 
ся на обещания. 

Именно ралли для автосимуля¬ 
торов является своеобразным “коз¬ 
лом отпущения”. Согласитесь, 
смешно было бы выделывать “крен¬ 
деля” на болиде первой “Формулы” 
или прыгать с горок на кольцевых 
машинах. А вот ралли как нельзя 
лучше подходит на роль “короля го¬ 
ночных аркад”. 


Г Жанр . 

Автосимулятор 

Издатель . 

Сосіетазіегз 

Разработчик 

Сосіетазіегз 

Срок выхода . 

Конец 2000 года 


... Это не могло не сказаться. Мы 
видели много простеньких симпа¬ 
тичных раллийных произведений, 
но лишь одна игра может называть¬ 
ся настоящим симулятором ралли. 
Речь идет о Соііп МсКае Каііу, про¬ 
шлогоднем хите от Сосіетазіегз. От- 


ничуть не впечатляет, верно? Успех 
на “Плейстейшене” еще ни о чем не 
говорит. Достаточно вспомнить по¬ 
хабную серию “Тест Драйв”, кото¬ 
рая пользовалась стабильным спро¬ 
сом у приставочников, однако с тре¬ 
ском провалилась на ПК. Это хоро- 


Версия для компьютера будет сильно отличать¬ 
ся от приставочной. Это коснется и модели пове¬ 
дения машины на трассе, и алгоритма повреж¬ 
дений, и настроек автомобиля 


чаявшись получить нечто похожее 
(хотя бы) от других разработчиков, 
теперь мы ждем продолжения. Сла¬ 
ва Богу, осталось недолго... 

Обкатка на "Плауетатион" 

Первая “Сонька” уже холодеет, 
но это не мешает разработчикам 
проводить “обкатку” своих произве¬ 
дений на древней приставке, перед 
тем как выпустить основной релиз 
для ПК. 


шо понимают и сами создатели про¬ 
екта, заранее успокаивая придирчи¬ 
вых “юзеров”. 

“То, что продемонстрировано на¬ 
ми на “Сони” в продолжении “Колин 
Макрей Ралли”, - лишь малая часть 
реального потенциала игры. Не сек¬ 
рет, что сегодня персональный ком¬ 
пьютер оставил далеко позади хито¬ 
вую приставку прошлого. Поэтому 
мы с облегчением вздохнули, когда 
работа над приставочной версией 



Именно так поступили создатели 
второго “Макрея”. Первоначально 
игрушка стартовала в формате РЗХ 
и собрала массу положительных от¬ 
зывов, став одним из бестселлеров 
последнего времени. Но ведь нас это 


была, наконец, завершена и мы по¬ 
лучили в свое распоряжение гораз¬ 
до более мощную машину и смогли 
по-настоящему воплотить все заду¬ 
манное. Версия для компьютера бу¬ 
дет сильно отличаться от приста- 
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способно придать шарм реалистич¬ 
ности даже безнадежному в плане 
графики проекту. Динамичные тени, 
правдоподобные отражения приро¬ 
ды в стеклах автомобиля, фотореа¬ 
листичные текстуры. Конечно же, 
вырастет количество полигонов на 
каркас машины. Не исключено, что в 
итоге подрастут и системные требо¬ 
вания. 

Последним пунктом, имеющим, 
впрочем, довольно косвенное отно¬ 
шение к графике, станет модель по¬ 
вреждений. Машина теперь будет не 
только мяться, как в предыдущей 
части, вы сможете оторвать бампе¬ 
ры или спойлер. Поломки окажут 
самое действенное влияние на пове¬ 
дение авто. Не исключено, что к по¬ 
следнему СУ игрок не сможет не то 
что претендовать на победу, даже 
нормально управлять разбитым ав¬ 
томобилем станет невмоготу. 

Что касается починки, то здесь, 
как кажется, все остается по-преж¬ 
нему. За ограниченный временной 
промежуток играющий должен бу¬ 
дет отремонтировать основные узлы 
машины по выбору. На все времени 
(как в Ѵ-Ка11у 2) не хватит. 


вочной. Это коснется и модели пове¬ 
дения машины на трассе, и алгорит¬ 
ма повреждений, и настроек автомо¬ 
биля. Естественно, графика будет 
смотреться гораздо выгоднее. Вы 
увидите практически другую игру”. 

Примерно к этому сводятся за¬ 
явления разработчиков по поводу 
грядущего “порта”, который назвать 
столь малоприятным словом даже 
язык не поворачивается. Вообще, 
лично мне очень интересно посмот¬ 
реть на усовершенствованный вари¬ 
ант и без того одной из самых совер¬ 
шенных физических моделей в жан¬ 
ре автосимуляторов. 

Что же касается настроек маши¬ 
ны, то тут, бесспорно, работы для 
“мастеров кода” - непочатый край. 
То, что было предложено игрокам в 
прошлогодней версии, явно не тяну¬ 
ло на уровень хорошего компьютер¬ 
ного симулятора. Даже передаточ¬ 
ные числа коробки нельзя было на¬ 
строить. В сиквеле обещают новый, 
более гибкий подход, который удов¬ 
летворит любого (или почти любого) 
виртуального механика. 

Графика: 

наша цель - реализм! 

Тут уж наобещали традиционно 
много. Особенно доверчивым игро¬ 
кам впору бежать за губозакатыва- 
ющей машинкой и удаляющей лап¬ 
шу вилкой. Но мы ведь не из таких? 
Поэтому отнесемся ко всему ниже¬ 
сказанному “с пристрастием”. С эта¬ 
ким хитрым прищуром посмотрим 
на воображаемого разглагольствую¬ 
щего пресс-атташе и лукаво спро¬ 
сим: “А ли не врешь?!”. 

Делать серьезный автосимуля¬ 
тор с мультяшной (хоть и красивой) 
графикой - это баловство. А ведь 
местами первая часть СМК очень 
напоминала красивый мультфильм. 


• Побаловавшись ручничком, машину ставим мы бочком 


Ну а после выхода таких высокоху¬ 
дожественных шедевров, как Каііу 
СЬатріопзЬір или РогзсЬе 
ПпІеазЬей, первый “Макрей” и во¬ 
все как-то потускнел. 

Чтобы не ударить в лицо грязью, 
в новом проекте создатели.делают 
ставку на максимально точное вос¬ 
произведение действительности. 
Программисты уделяют присталь¬ 
ное внимание освещению, ибо оно 


Все как у людей 

Как и в предыдущей серии, со¬ 
ревноваться мы будем с реальными 
гонщиками мирового раллийного 
первенства. Прекрасно! Разве не 
приятно будет обставить на ралли 
“Тысячи озер” Мяккинена или уде¬ 
лать в Испании Сайнса? Очень за¬ 
манчивое предложение. Непременно 
им воспользуемся. 

В игре мы с легкостью обнару¬ 


Разве не приятно будет обставить на ралли 
"Тысячи озер" Мяккинена или уделать в Испа¬ 
нии Сайнса? 


жим 12 раллийных автомобилей со¬ 
временности. Очень хочется верить, 
что, как и в любом правильном ком¬ 
пьютерном симуляторе, машины 
окажутся открытыми все сразу, а не 
в зависимости от уровня сложности, 
как в прошлом году. Нет информации 
и о великих раллийных болидах про¬ 
шлого (где ты, о “Лянча ХФ Интегра¬ 
ле”?). 

На протяжении заезда даже по 
одному единственному СУ погода мо¬ 
жет перемениться в реальном време¬ 
ни. Со всеми вытекающими послед¬ 
ствиями. Вместо солнца появится 
дождь, сухой, прогретый асфальт 
станет мокрым и холодным, поведе¬ 
ние автомобиля изменится на глазах. 

И сразу же возникает вопрос. Ре¬ 
альное изменение погодных условий 
окажется данью реализму или же 
простым следованием модным тен¬ 
денциям? Если первое, то стоит ожи¬ 
дать удлинения спецучастков. Про¬ 
хождение самых больших из них в 
таком случае вполне может занять и 
полчаса (с ужасом вспоминаю подоб¬ 
ные “вояжи” в Каііу СЬатріопзЫр 
2000). Если же случится второе, то 
мы встретим изменяемую “по мано¬ 
вению волшебной палочки” погоду. 
Щелкнули пальцем - дождь, взмах¬ 
нули лапкой - повалил снег. Лично я 
в данном случае (не двумя руками, 
но все же) - за второй вариант. Не 
хочу, чтобы СМК потерял присущую 
ему динамичность. 

Последнее обещание творцов - 
развитая система многопользова¬ 
тельской игры. Тут и баталии по сети 
в аркадном режиме (на трассе до 
восьми автомобилей), и чемпионаты 
по Интернету на сайте Сойетазіегз 
МиШрІауег ЫеІ\ѵогк. В общем, все 
как у людей. 

Короче говоря, дорогие мои, Соііп 
МсКае Каііу - это именно та игра, 
которую стоит ожидать с превели¬ 
ким нетерпением. Сосіетазіегз вряд 
ли сделают продолжение хуже пер¬ 
вой части. А учитывая, что ориги¬ 
нальный “Макрей” был, без преуве¬ 
личений, крут, то... 

Выводы будут позже. После ре- 
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Намедни узнал, 
что "за кордоном" 
люди давно уже схо¬ 
дят с ума по радио¬ 
управляемым ма¬ 
шинкам. Мало того, 
что покупают подоб¬ 
ные модели за беше¬ 
ные деньги, они уму¬ 
дряются проворачи¬ 
вать дорогостоящий 
тюнинг этих автомо¬ 
бильчиков! Приобре¬ 
тают новые покрыш¬ 
ки, амортизаторы, 
движки, устанавли¬ 
вают полный привод 
(!). Да, загнивает ка¬ 
питализм, ничего не 
скажешь... 


Также совсем недавно было обна¬ 
ружено, что прикольными людьми из 
Теат 17 (“Червячки” - это навсегда) 
разрабатывается игрушка под назва¬ 
нием Зіипі СР. В ней вы сможете ку¬ 
пить себе управляемую с пульта ма¬ 
шинку и принять участие в соревно¬ 
ваниях. За победы будете получать 
“денежные эквиваленты” и тратить 
их на постепенные апгрейды. Понят¬ 
но, что все это в итоге окажется го¬ 
раздо разнообразнее, веселее и про¬ 
ще, чем в жизни, ведь перед нами ар¬ 
кадные гонки. 




СНеІоѵек-тавНіпа 


Единственное 

а 1 Читая сообщения о Зіипі СР, 
МшШГ я разочаровался всего один раз. 
да узнал, что не будет оружия, 
щкого. Зато в избытке турбоуско- 

^ Ш ! ие, запас которого можно будет 

олнить в... боксах. По замыслу 
<рцов это внесет некоторый эле- 
:нт стратегии в происходящее. 
Выбор машин поистине царский. 
Четыре класса и в общей сложности 
шестнадцать машинок. Доступными 
Гонки на радиоуправляемых машинах 
Издатель . НазЬго Іпіегасііѵе 

Разработчик .. Теат 17 

Четвертый квартал 2000 


мым откровенным воплощением идеи 
вёликой аркады. Посмотрите-ка на 
название. Первое слово какое? Зіипі! 
Трюк, по-русски. И только потом - 
СР. Гран При. Стало быть, намечает¬ 
ся настоящее первенство среди трю¬ 
качей. Это не просто гонки по кругу — 
это шоу. А актеры в нем — модельки 
автомобилей. 


зания: багги, джипы, скоростные мо- 

Что касается локаций, то тут все 
более-менее стандартно. Супермарке¬ 
ты, стоянки, даже бассейны. Малень- 


Смысл игры в общих чертах сво¬ 
дится к двум словам: “Победить кра¬ 
сиво”. Если получится, то и деньги, и 
очки, и первые места, все это рекой 
польется в ваши закрома. 


- компактные трассы. 
Впрочем, компактные - это не значит 
простые. За примерами далеко ходить 
не надо - посмотрите где-то в разде¬ 
ле, по соседству, Зіипі Тгиск Эгіѵег 2. 
Та-а-кая колбаса... Да и западные 
журналисты в один голос утвержда¬ 
ют, что трассы Зіипі СР являются 
аналогом сборных детских треков Ноі 
ІѴЬееІз, которые дадут фору иным 
американским горкам. 


Покушение на Яе-ѴоІІ? 

До последнего времени королем 
жанра радиомашинок был небезызве¬ 
стный “транснациональный” (в смыс¬ 
ле, и приставочный, и компьютерный) 
хит от Ыіпіепсіо Ке-Ѵо11. Игра была 
выдающаяся по всем параметрам. Ав¬ 
торам удалось грамотно передать 
ощущения от управления машинкой 
(монитор был как окошко на улицу, 
где ездит малюсенькая автомобилин- 


Кто сомневается в том, что у людей, которые в свое вре¬ 
мя подарили нам беспрецедентных (ну, почти беспреце¬ 
дентных ;)) ѴѴогтз, получится нечто большее, чем зауряд¬ 
ная гонка? 


Зіипі СР не собирается бить 
дряхлеющего конкурента его же ору¬ 
жием. У игры достаточно своих козы¬ 
рей, чтобы стать самой-самой радио¬ 
управляемой аркадой. Да и кто сомне¬ 
вается в том, что у людей, в свое вре¬ 
мя подаривших нам беспрецедентных 



Игровой процесс - сплошное ар¬ 
кадное удовольствие. По крайней ме¬ 
ре, так говорят представители запад¬ 
ных игровых СМИ, коим довелось ус¬ 
троить тестовой версии игры прилич¬ 
ный “пощуп”. 

Машинка управляется легко и не¬ 
принужденно. Все повороты преодо¬ 
леваются на большой скорости. Про¬ 
блем с заносами, как в “Ре-Волте”, не 
возникает. 

Но не дорогой единой живы “ве- 
хиклы” из Зіипі СР. Приличную 
часть гонки машинки проводят в воз¬ 
духе. Возможностей туда попасть - 
хоть отбавляй. Когда автомобильчик 
взлетает, начинается самое интерес¬ 
ное. Приходит время трюков. За фи¬ 
гуры, которые вы сможете выполнить 
в затяжном полете, выдаются так на¬ 
зываемые “аэромили”. Аналог земных 
денег. Именно на эти самые “мили” 
вы купите потом усовершенствования 
для авто. В игре существует потолок 
тюнинга. Максимально навернув одну 
машину, придется позже раскоше¬ 
литься на новую, покруче. Это судьба. 


Претендент на звание? 

Игра появится ближе к концу кон¬ 
ца века. То бишь, должна стать хоро¬ 
шим рождественским подарком. Не 
знаю, не знаю. По крайней мере, гра¬ 
фика однозначно хороша, а вот в плане 
игрового процесса... Поживем-прозре- 
ем. Можно отметить только, что запад¬ 
ные обозреватели единогласно предре¬ 
кают игрушке удачную карьеру. Гово¬ 
рят, что это будет один из лучших ар¬ 
кадных гоночных проектов уходящего 
года. Поэтому есть повод для оптимиз¬ 
ма. Хотелось бы в итоге встретить игру 
хотя бы сравнимую по уровню инте¬ 
ресности с Ке-Ѵо11 


КесМезз Эгіѵег комментирует: 

Что, опять детки и их маленькие 
машинки на игрушечных дорожках? 
Разработчики, вы издеваетесь, что ли?! 
Но не буду кипятиться. Рано еще... Од¬ 
нако если все окажется как в послед¬ 
них “хотвилсовских” творениях, опу¬ 
щу немилосердно. Впрочем, имя това¬ 
рищей из Теат 17 пока еще не запят¬ 
нано ими самими. И надеюсь, не бу¬ 


дет... 



















Ктоіейо 


ДЗя^ПаІІу 


Каде... Довольно 
громкое имя в мире 
компьютерных игр, 
не правда ли? По-хоро¬ 
шему громкое. Сразу 
вспоминаются такие 
шедевры, как Іпсотіпд 
и ЕхрепсіаЫе. Их обал¬ 
денная графика и эф¬ 
фекты. Этот мягкий 
свет, который присущ 
только играм от Каде 
ЗоАуѵаге. 

Да и играть в них было интерес¬ 
но... Но, видать, надоело ребятам де¬ 
лать “пиф-пафы”, хоть и очень кра¬ 
сивые. Решили чуваки сварганить 
“гонки”. Замахнулись они на “свя¬ 
тая святых” автоспорта - ралли! 

В то, что КК будет интереснее по 
управляемости и более зажигатель¬ 
ной, чем старинный МсВае, я не ве¬ 
рил и до того, как Іпзіаііаііоп 
СотрІеЪе (по-моему, Соііп МсКае 
Каііу еще лет так на сто останется 
“впереди планеты всей” :)). А вот 
по графическому исполнению наде¬ 
ялся, что КВ поспорит с Каііу 
СЬатріопзЬір 2000, где, на мой 
взгляд, “видеоряд” был просто от¬ 
менным. Итак, посмотрим, чего уда¬ 
лось добиться, а чего нет Каде 
ЗоНѵѵаге в их КК... 

іііпсііоп... Э-э-э, типа, пе¬ 
рекресток... 

Приблизительно такой была моя 
реакция, когда я увидел пронося¬ 
щийся в перпендикулярном мне на¬ 
правлении автомобиль. Как, спроси¬ 
те Вы? Об косяк, отвечу я ;). “Все 
дело в волшебных дурачках”, а точ¬ 
нее, в том, что предложенные Вам 
в игре трассы (язык не поворачива¬ 
ется назвать ЭТО раллийными 
СУ) - кольцевые! Ну, ладно бы про¬ 
сто кольцо (сразу вспоминается 
Зеда Каііу и другие аркадные зако- 
сы под ралли, к которым, к сожале¬ 
нию, относится и сие произведение), 
так одно из них эти изобретатели 
завернули “восьмеркой”, позволяя 
отстающим (обгоняющим) на пол¬ 
круга таранить своих соперников. 
Ах да, забыл! С игроком сражаются 
три машины, стартующие в режиме 
Агсайе. Еще есть Тіте Ігіаі, но там 
нужно лишь наматывать круги, ти¬ 
па на лучшее время. Кстати, всеми 
настройками (которых нет :)) мож¬ 


Жанр . 

Издатель . 

Разработчик . 

Аркадные автогонки 
Каде Зовѵѵаге 
Тгісігеат 

Требуется . 

Рекомндуется . 

Реп1іит-ІІ 300, 32 МЬ РАМ 
РепІіот-ІІ 450, 64 МЬ РАМ, ЗР 


но руководить из тупейшего интер¬ 
фейса а-ля Зсгеатег Каііу середи¬ 
ны девяностых. Можно примитивно 
“настроить” графику, звук, кон¬ 
троллер и выбрать Вето, Агсасіе 
или Тіте ігіаі тосіе. В общем, все, 
что нужно, но очень мало. А еще 
нам дозволено выбрать один из 
двух полноприводных чудо-автомо¬ 
билей под 300 л.с. собственной кон¬ 
струкции Каде. На этих машинах 
Вам предстоит колесить кругами по 
четырем кольцам, два из которых 
гравийные, одно “зимнее” и еще од¬ 
но - асфальт/гравий. Колесить по¬ 
лучается довольно забавно, если бы 
не одно “но” - уж очень напоминают 
“раллийные болиды” своим поведе¬ 
нием “кольцевые”. Они любят, что¬ 
бы их “оттормозили” на прямой пе¬ 
ред поворотом, а потом “под газом” 
протащили по грамотной траекто¬ 
рии. Но это же ралли! Хочется 
пройти поворот в эффектном зано¬ 
се, “с ручничком”, так сказать 
(Кескіезз Эгіѵег’у - пламенный 
привет!). Ответ на этот циезііоп я 
получил, посмотрев повтор одного 
из заездов (даже терминология вся 
“кольцевая”, блин, лезет). Он был 
прост - контрсмещение. Только 
с его помощью соперники “мели 
хвостом” в поворотах, почти не ис¬ 
пользуя тормоза. Научившись сему 
приему, можно получить кое-какое 
удовольствие от этого “кольцевого 
ралли”. Конечно, управление дале¬ 
ко не идеально (МсКае Іагеѵа 
гиіеггг) и даже немного странновато 
смесью двух совершенно различных 
автосоревнований, но оно не без 
“изюминки”, и, именно благодаря 
этому, КК смог прожить на моем 
винте более суток :}, так как боль¬ 
ше смотреть в этой игре не на что. 
Графика добротна, хороша... была... 
когда появился Іпсотіпд. Сейчас 
это не впечатляет. Кедиіаг. Да и вся 
рейджевская мультяшность как-то 
неуместно смотрится в должном ка¬ 
заться реалистичным ралли. Каііу 
СЬатріопзЬір 2000 мне показался 
графически намного круче (пусть 
заберет свой “гиг” и триста :) ). 


Апгі ѴѴНо* Наѵе 'II Со* А» 

Оо ЕпсІ ОІ Оа Оау?.. 

А имеем мы очередной кольцо- 
ралли-не-пойми-что полуфабрикат. 
Хотя и с громким именем Каде на 
щите. Но “имидж - ничто, жажда - 
все!”, поэтому - эй, вы, те, кто хо¬ 
тел поиметь “Рэйджево ралли”, 
бросьте вы эту затею! Смотреть там 
не на что. И управлять особо нечем. 



Кескіеи Огіѵег 
комментирует: 

Опять подобие Во Згаііу? О да! 
Это лично меня тяготит и толкает 
на написание открытого письма 
президенту России дяде Вове 
с целью запрета и наложения ве¬ 
то. Он сможет, я знаю. А если се¬ 
рьезно, то Кротелло (мой прапра- 
прадед знавал его предка, кото¬ 
рый любил душить жен) во всем 
прав. Вот что значит школа! Ждем 
второго “Макрея”, кстати. 
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Надо признаться, что 
в славную фирму "1С" я 
ехал со смешанными 
чувствами. Конечно, 
"Штурмовик" хвалят 
все, кому не лень, но... 
Раісоп 4.0 все тоже лю¬ 
били заочно, а как вы¬ 
шел - так и выяснилось, 
что без патча никак. 
Потом стало ясно, что 
и одним патчем дело не 
обойдется; в конце кон¬ 
цов наделали аж во¬ 
семь штук. А о чем 
можно судить по скрин¬ 
шотам? Да ни о чем. 
Мало ли, что красивые. 
И это еще не все. 

Недавно на одном “буржуазном” 
сайте некий счастливчик поделился 
впечатлениями от бета-версии В-17 II 
ТЪе Мі§Ыу Еі§М. И в числе всего 
прочего он сказал примерно следую¬ 
щее: “Тут говорят, что у В-17 П неме¬ 
реные системные требования. 

Не знаю-не знаю. С процессором 
АІЫоп 990 МН 2 Ігатегаіе был вполне 
приемлемый. Ну и, конечно, есть 
смысл поставить 256 МЬ НАМ, пото¬ 
му что если у вас стоит 128 и меньше, 
то игра свопится почти непрерывно”. 

Прочитав это, я вновь вспомнил те 
самые красивые скриншоты из “Ила” 
и заявления о том, что графически он 
должен, согласно замыслу, превзойти 
В-17 II. Стало жутковато. 


мере, не хуже. Мне так кажется. 

И с РР8 все в порядке. Проект демон¬ 
стрировали мне на Сеіегоп 450 с поч¬ 
ти полной детализацией - и все нор¬ 
мально работало. 

Кстати, о графике. 

Так что там с ней? 

Почти в каждом симе есть какие- 
нибудь графические недочеты. Допус¬ 
тим, модели самолетов весьма непло¬ 
хи, а вот земля, мягко говоря, не впе¬ 
чатляет. Или так: ландшафт смотрит¬ 
ся приятно, а облака - полнейшая 
мерзость. Возможна такая ситуация 
(практически стандартная, кстати 
сказать): все бы ничего, но вот вирту¬ 
альная кабина вызывает не лучшие 


физиологические реакции. 1ДАѴІІ 
Еі§Мегз вышли два года назад - и за 
все это время ни один симулятор так 
и не смог их переплюнуть по части 
прорисовки виртуальной кабины. 

А “Ил-2” очень хорош. Слабые 
места практически не обнаруживают¬ 
ся. Единственное, что показалось мне 
несколько примитивным - это модели 
бронетехники, если смотреть на них 
очень крупным планом. Понятно, что 


такое разглядывание с борта самоле¬ 
та абсолютно невозможно. 

Все остальное находится на ис¬ 
ключительно высоком уровне. Это от¬ 
носится и к земле со всякими строе¬ 
ниями, и к облакам. Надо вам сказать, 
что, в отличие от всех остальных 
авиасимуляторов, в “Ил-2” облака 
действительно трехмерны, и их вид 
существенно меняется в зависимости 
от того, с какой стороны на них пада¬ 
ет солнечный (или лунный) свет. 

Дым и огонь выше всяких похвал. 
Описывать тут нечего, надо просто 
посмотреть на скриншоты. 

Нельзя не сказать про сами моде¬ 
ли самолетов и про то, как они меня¬ 
ются в результате попаданий. Пове¬ 


ствовать тут можно долго, замечу 
лишь, что пробоины в обшивке ( в том 
числе и сквозные дыры в плоскостях) 
образуются в корректных местах - 
именно там, куда попали пули или 
снаряды. 

И наконец, кабина. Слава те, Гос¬ 
поди, — похоже, вышеупомянутые 
даЛѴІІГ получат-таки долгожданный 
облом. Потому что сколько можно 
уже. 


Все, что сделали ЮМасМох Оатез - это разрабо¬ 
тали очень добросовестный математический аппа¬ 
рат. И выяснилось, что даже в весьма экзотических 
ситуациях он работает так, как нужно 
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В качестве дополнительных 
“фич” можно упомянуть плавные, 
в реальном времени, рассветы и зака¬ 
ты. Такого еще нигде было. Солнце 
аккуратно уходит за горизонт, яр¬ 
кость освещения, его цвет и позиция 
источника меняются (облака розове¬ 
ют, а тени от танков на земле удлиня¬ 
ются). Потом встает луна. В дымке. 

Там еще много всего есть. 

И епфпе до сих пор совершенствует- 


Те самые уравнения 

О летной модели Олега Медокса 
спрашивают многие. И он всегда 
с удовольствием отвечает: для точной 
имитации характеристик каждой ма¬ 
шины используются примерно пять¬ 
сот различных уравнений, которые... 

Не будем читать здесь лекции по 
аэродинамике и прикладной матема¬ 
тике, а лучше приведем пару приме¬ 
ров. После того, как моделирование 
самого Ил-2 было завершено, выяс¬ 
нился интересный момент: виртуаль¬ 
ный штурмовик совершенно не желал 
валиться в штопор. То есть совсем ни¬ 
как. Авторы незамедлительно обрати¬ 
лись к уникальному документу — со¬ 
хранившемуся до наших дней руко¬ 


О краснозвездных "мессе¬ 
рах", злобных танкистах 

Теперь уже все знают, что кампа¬ 
ний в “Ил-2” будет две - советская 
и немецкая. Проклятые буржуи поче¬ 
му-то желают летать на “мессерах”. 

Любопытно, что для онлайновых 
боев (да и просто для того, что назы¬ 
вается гапсіот тіззіоп) машину мож¬ 
но выбирать вне зависимости от того, 
на какой стороне ты воюешь. Олег по¬ 
казал мне один скриншот, изобра¬ 
жавший воздушный поединок - наш 
против немца. В этой картинке явно 
было что-то не так. И, присмотрев¬ 
шись, я понял, что именно: оба само¬ 
лета были “сто девятыми”, но один из 
них был раскрашен в точности как со¬ 
ветский истребитель - тут тебе 
и звезды, и правильные номера... Пу¬ 
стячок, а приятно. 

Кампания в “Ил-2” будет полуди¬ 
намической. Попросту говоря, война 
в целом (например, как в Раісоп 4.0) 
не моделируется, но в пределах одной 
миссии каждая боевая единица - воз¬ 
душная, наземная или морская - бу¬ 
дет “живой”. Сама структура кампа¬ 
нии, как сейчас модно, ветвящаяся, 


Специалистам фирмы ТНш5іта5*ег, которые в дан¬ 
ный момент пишут конфигурации для своих продук¬ 
тов под обе игры, а, стало быть, имеют возможность 
сравнивать, больше понравился "Ил-2" 


водству по летной эксплуатации 
Ил-2 - и выяснили, что реальный са¬ 
молет себя именно так и вел. Собст¬ 
венно, поэтому на нем и можно было 
человека научить летать за десять 
часов. Что и делалось. 

Еще одна интересная история 
приключилась, когда как-то раз вир¬ 
туальный Ил-2 в бою потерял один из 
закрылков. Надо сказать, что это до¬ 
вольно редкая ситуация - как прави¬ 
ло, закрылок теряется вместе с кры¬ 
лом. Но вот свершилось... И при по¬ 
пытке выпустить оставшийся закры¬ 
лок самолет тут же начал перевора¬ 
чиваться. 

Это, конечно же, правильно - по¬ 
скольку аэродинамические силы, воз¬ 
действующие на машину, стали асим¬ 
метричными. Но почему-то подобные 
эффекты в авиасимуляторах реали¬ 
зуются исключительно редко. 

Но самое интересное заключалось 
в том, что подобный эффект стал нео¬ 
жиданностью и для самих разработ¬ 
чиков - они вовсе не думали о нем 
в процессе создания летной модели. 
Все, что сделали 1С:МасМох Сатез - 
это разработали очень добросовест¬ 
ный математический аппарат. И вы¬ 
яснилось, что даже в весьма экзоти¬ 
ческих, непредусмотренных ситуаци¬ 
ях этот самый аппарат работает так, 
как нужно. 


но, к тому же, каждому ее “узлу” со¬ 
ответствует не одна миссия, как 
обычно, а несколько; они выбираются 
случайным образом. 

При таком раскладе, конечно, 
важно то, насколько достоверно моде¬ 
лируются наземные сражения. Меня 
заверили, что с этим все в порядке. 
Если речь идет о танковом бое, то для 
каждого танка правильно учитывает¬ 
ся его огневая мощь и защищенность. 
Тут же был продемонстрирован соот¬ 
ветствующий скриншот: четыре под¬ 
битых немецких Т-Ш и наша “трид¬ 
цатьчетверка”, тоже, правда, подби¬ 
тая; смысл заключался в том, что, по¬ 
ка немцы с ней разбирались, она ус¬ 
пела сжечь четыре средних танка 
врага, что, разумеется, правильно. 
Мораль: “Ил-2” неплох, даже если 
в кадре вообще нет никаких самоле- 


Возможные 
оценки ситуации 

Здесь мы попробуем поступить 
так, как обычно поступают в уважаю¬ 
щих себя разведслужбах. Полную 
картину происходящего представить 
нельзя, поскольку информации не 
хватает. А потому даются две предпо¬ 
ложительные оценки ситуации - оп¬ 
тимистическая и пессимистическая. 
Так и сделаем. 



Оптимистическая оценка. В фев¬ 
рале состоится релиз. В-17 II слегка 
отдохнет. (Вообще, отдых В-17 - это 
уже не прогноз, а суровая действи¬ 
тельность: специалистам фирмы 
ТЬгизІтазІег, которые в данный мо¬ 
мент пишут конфигурации для своих 
продуктов под обе игры, а, стало 
быть, имеют возможность сравнивать, 
больше понравился “Ил-2”). А вместе 
с ним и все остальное, что было выпу¬ 
щено до того. Причем отдохнет креп¬ 
ко так, по всем основным показате¬ 
лям - и по графике, и по реалистич¬ 
ности. “Ил-2. Штурмовик” станет си¬ 
мулятором 2001 года. Конкурентов 
у него не будет. С чисто формальной 
точки зрения, конечно, найдется па¬ 
рочка, но... Тут же пойдет поток “адд¬ 
онов”, и игра станет “народной”. 

Не исключено даже, что на этой почве 
начнется некий симуляторный ренес¬ 
санс - как начался ренессанс СКРО 
после РаПоЩ. Оно и к лучшему - а то 
что-то у нас со Святыми Граалями 
напряженка. 

Ну что ж, наступил черед песси¬ 
мистической оценки... хоть и не особо 
я в это верю. Итак. Возможно, что 
в феврале действительно состоится 
релиз, а бета-тестинг, вопреки ны¬ 
нешней моде, будет полностью завер¬ 
шен. “Ил-2” - это продукт исключи¬ 
тельной мощности, но испортить его 
все еще можно - например, скверным 
дизайном миссий (именно такая судь¬ 
ба постигла очень талантливые А-10 
СиЬа!, первый Еіапкег и Зіееі Веазіз). 


К тому же... 

Нет, ну его. Будем верить в луч¬ 
шее. Благо оснований для этого - 
более чем достаточно. * 
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Хроника пикирующего... 


(фрагменты расшифровки запи¬ 
сей “черного ящика” с пояснениями 
и последующими комментариями 
эксперта) 

На фонограмме ясно различимы 
голоса руководителя проекта 
“Ил-2. Штурмовик” Олега Медокса 
(далее — О.М.) и представителя жур¬ 
нала “Навигатор Игрового Мира” 
Андрея Ламтюгова (далее - НИМ). 


Фрагмент 1 

[Слышен рев моторов, пушечно¬ 
пулеметные очереди] 

О.М.: Хе. Вот стервятники. 

На облака можешь не смотреть. Это 
старые облака. Мы тебе потом новые 
покажем. 

[Три “мессера” под управлением 
АІ обстреливают один “Ил-2”, ве¬ 
домый им же. Стреляют, как жи¬ 


ветъ летабелъные Як-9 и Ла-5, ко¬ 
торых в финальной версии не бу¬ 
дет. Однако потом они появятся 
в “адд-онах”. И Ла-7 тоже. Что же 
касается самого Ил-2, то в игре вос¬ 
созданы практически все его моди¬ 
фикации, включая Ил-2Т - торпе¬ 
доносец. 

Фрагмент 2 

О.М.: В штопор валишь? 

[пауза] 

О.М.: Сейчас, до ста пятидесяти 
дойдет и... 

[пауза] 

О.М.: Все, сорвался. 

НИМ: Похоже, просто свалился. 

О.М.: Похоже, что... Не-е-ет, это 
штопор! Видишь? 

НИМ: Вижу. 

[пауза] 

О.М.: Не так резко. Сейчас опять 
сорвешься. 


НИМ: Все, вышел. А когда все 
дребезжало - это флаттер был? 

О.М.: Флаттер. А если самолет 
еще больше разогнать, то и разва¬ 
лился бы. А вот это, кстати, новые 
облака. 

НИМ: Похоже на то, как во 
“Фланкере”... 

[Хохот всех собравшихся] 

О.М.: От той технологии, которая 
была во “Фланкере”, мы уже отка¬ 
зались. Видишь - эти облака полно¬ 
стью трехмерны. Смотри, как меня¬ 
ется освещение. 

[Очередная пауза. И сколько их 
будет, этих пауз - еще неизвестно] 

О.М.: Взгляни на воду. Что - 
красиво? 

Конец фрагмента. Комментарий 
эксперта: 

Это облетывался Ла-5. А што¬ 
пор в “Ил-2” правильный. Краси¬ 
вый. Давно мы не видели ничего по¬ 
добного. И флаттер там действи¬ 
тельно есть. Пожалуй, это един¬ 
ственный авиасим, где 

присутствует флаттер. 

Что касается воды и облаков. 
Облака в игре и впрямь самые луч¬ 
шие. А вода дает отблески от солн¬ 
ца, причем правильного цвета. Дело 
было на закате - море стало багро- 


Фрагмент 3 

[Звуки боя, как обычно] 

НИМ: ...То есть ты можешь 
фактически отцепить вагоны от 
состава? 

О.М.: Конечно. Смотри. Вот они 
и отцепились. А вот уже горят, и па¬ 
ровоз один едет. Сейчас и его подо¬ 


вые: сначала пристреливаются из 
пулеметов, потом начинают дол¬ 
битъ из пушек] 

НИМ: А квалификация твоего 
стрелка со временем повышается? 

О.М.: Нет. На самолете, управля¬ 
емом игроком, она всегда макси¬ 
мальная. Только у АІ самолетов ме¬ 
няется. 

[Два “мессера” и “Ил-2” пада¬ 
ют. Третий “мессер”, с почти пол¬ 
ностью срезанным килем, тянет 
на свой аэродром] 

НИМ: Ну дай пору литъ-то. 
Сколько можно? 

О.М.: Мы тебе сейчас Як-9У да¬ 
дим. 


Конец фрагмента. Комментарий 
эксперта: 

Пока что в игре действительно 









Конец фрагмента. Комментарий 
эксперта: 

Да, именно так - можно отст¬ 
релить вагон от поезда. Вообще же, 
“интерактивность мира” здесь на 
высочайшем уровне. В городах, ко¬ 
торые по плотности застройки 
если не превосходят, то уж, 
по крайней мере, не уступают 
фланкерским, можно разрушить 
каждый дом! 


иначе относящейся к предмету. 
Тут и ксерокопии редчайших доку¬ 
ментов НИИ ВВС РККА, и альбо¬ 
мы, посвященные истории Люфт¬ 
ваффе... много всего. В командир¬ 
ском шкафу стоит подборка видео¬ 
кассет с документальными филь¬ 
мами о самых известных немецких 
самолетах. На десктопе компью¬ 
тера отчетливо различим линк на 
СотЬаІ РІідЫ Зітиіаіог 2 - врагов 
надо знать в лицо. 


Конец фрагмента. Коммента¬ 
рий эксперта: 

Много здесь уникальных мо¬ 
ментов, много... Кстати, речь 
шла об АГшном самолете. АІ здесь 
очень подкован по части таких 
вот хитрых маневров. 

Фрагмент 6 

[Тишина. В спокойной обста¬ 
новке проводится осмотр новых 
моделей и прочего] 

НИМ: Красиво, черт возьми... 

О.М.: Вот так. Танки лучше, 
чем в некоторых танковых симуля- 

НИМ: А катки одной плоско¬ 
стью изображены? 

О.М.: Одной, все время прихо¬ 
дится держать в уме общее коли¬ 
чество и сложность моделей, чтобы 
не перегрузить игру по скорости. 

А вот новая кабина “Эйркобры”. 

Ну как? [Кому-то в сторону] По¬ 
двигай ручку, пусть человек по¬ 
смотрит. 

НИМ: Ага, вижу. Здорово. 

Конец фрагмента. Коммента¬ 
рий эксперта: 

Это не лучшие модели танков 
в истории, но для авиасимулято¬ 
ра они превосходны. При осмотре 
их крутитъ приятно - броня 
очень красиво поблескивает. Сра¬ 
зу возникает ощущение объемнос- 


Фрагмент 4 

[Зловегцая тишина, изредка 
прерывающаяся шорохом страниц] 

О.М.: Что, интересно? 

НИМ: “Допустим, что ско¬ 
рость пули - восемьсот метров 
в секунду” ...Хм... “Стрельба в воз¬ 
духе”, год издания - 1955... 

Конец фрагмента. Комментарий 
эксперта: 

Все окрестности рабочих мест 
команды Медокса завалены всевоз¬ 
можной литературой, так или 


Фрагмент 5 

[Фон какой-то непонятный] 

О.М.: Смотри, чего он делает. 

НИМ: И чего? 

О.М.: Заглушил мотор и плани¬ 
рует, чтобы не услышали. 

НИМ: Ты хочешь сказать, что 
зенитчики здесь могут обнару¬ 
жить тебя по звуку мотора? 

О.М.: Почти так. 

[пауза] 

О.М.: Все, газанул, пошел в ата¬ 
ку. Смотри! Видел, как мост рухнул? 

НИМ: Видел... что ж не ви- 



Что же касается виртуаль¬ 
ных кабин, то “Штурмовик” - 
это, видимо, единственная игра, 
которая может в данном аспекте 
всерьез конкурировать с ѴГѴ/1І 
РідНіегз... точнее, Ѵ/ШІІ РідНіегз 
могут конкурировать. Еще точ¬ 
нее, могут пытаться конкуриро- 

Фрагмент 7 

НИМ: ...Да,летабельный 
Пе-8 - это было бы круто. 

О.М.: Ага. Если сделать его - 
В-17 сразу окажется в... 

Это был последний фрагмент. 
Далее следует отказ всех борто¬ 
вых систем. Ріпііа, в общем. 

Комментарий эксперта. 

Летабельного Пе-8 пока не бу¬ 
дет, хотя этот самолет уже 
смоделирован, и его трехмерную 
модель мне показывали. 

Общий вывод такой. Это не 
полная расшифровка записей; 
на одном из фрагментов, который 
сюда не вошел, Олег Медокс гово¬ 
рит: “Да ты не беспокойся. Игра 
у нас будет лучше всех”. 

Аяине беспокоюсь. Делать 
мне больше нечего! Тем более - по 
этому поводу. 


Андрей Ламтюгов 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМІМАѴІОАТОВ.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Маленький Вкшмук 



Вот мы такие 
большие дядь¬ 
ки и (иногда) 
тетьки играем 
в свои компью¬ 
терные игры и 
забываем по¬ 
рой ; что братья на¬ 
ши меньшие, зовут кото¬ 
рых "дети", тоже не прочь 
иногда сесть за комп. 


Детям тоже нравится играть. Толь¬ 
ко вот взрослые занудства их не пре¬ 
льщают. Им хочется “чего-то такого, 
заводного”. Чтоб зверьки, опять же, 
на заднем плане (деточка, смотри - ко¬ 
шечка, агу!) и все, как водится, такое. 

Странно, что до сих пор Тютелев не 
завел себе маленького, годков десяти, 
рецензента, который и разбирался бы 
с такими вот игрушками. Почему все¬ 
гда я?! Впрочем, стоп! 

Игра про игрушки 

История уже столкнулась с “экра¬ 
низацией” игрушек от западной компа¬ 
нии Майеі. Всяческие штучки-дрючки 
на управлении - это их конек. Он Сде¬ 
лал компанию прославленной на весь 
мир. Серия Но(; \ѴЬее1з (на использова¬ 
нии “героев” которой и построена рас¬ 
сматриваемая игра) - бестселлер всех 
времен и, как водится, народов. 

Первое творение “по мотивам” ока¬ 
залось довольно-таки странным. Трас¬ 
су тогда глумливые, по всей видимос¬ 
ти, разработчики представили в виде 
заранее прорисованной и анимирован¬ 
ной по полной программе картинки, 
взаимодействие с которой происходило 
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только в специально подготовленных 
местах без согласия на то игрока. Ма¬ 
шинка неслась себе вперед, а геймер 
был вправе лишь изредка подрули¬ 
вать, направляя тщедушное авто куда 
надо. Причем треки (малюсенькие уча¬ 
стки человеческого быта: квартиры, 
бани, отхожие места) при многократ¬ 
ном увеличении (моделька-то очень 
маленькая) становились похожими на 


Движок остался неизменным, а, 
стало быть, графика выглядит еще 
ужаснее, нежели год назад. Трехмер¬ 
ные трассы хоть живописны и недурно 
анимированы, все же бесцветны и рас¬ 
плывчаты. Модельки машинок — уро¬ 
вень позавчерашнего дня. И все это де¬ 
ло под занудно-попсовый рок’н’ролл. 
Душа болит... 


Детям тоже нравится играть. Только вот взрос¬ 
лые занудства их не прельщают. Им хочется 
"чего-то такого, заводного". Чтоб зверьки, 
опять же, на заднем плане (деточка, смотри - 
кошечка, агу!) и все, как водится, такое 


хитрейший лабиринт. И лишь сильно 
развитый “ум” “радио-контроллед-ве- 
хикла”, который сам чаще всего пово¬ 
рачивал в нужную сторону, помогал 
игроку сориентироваться в диковинной 
гонке. Странный и, признаюсь честно, 
абсолютно неинтересный игровой про- 


И-и-и-и-естердей! 

Теперь у нас есть продолжение, 
с гордой приставкой “месим грязь”. 
Стало ли оно лучше, развило ли идею, 
вознесло ли компанию по производству 
игровых приспособлений для братьев 
наших меньших по прозвищу “дети” 
на новый уровень? Нет, нет и еще раз 
нет!!! Это тривиальный “аддон”, осте¬ 
регайтесь его, уважаемые журналопо¬ 
читатели! 

Действительно, игрушка не изме¬ 
нилась ни на йоту. В плане общей идеи 
А отличие от первой части лишь в том, 
что теперь начищенный до блеска пар¬ 
кет квартиры и прочие “ваннокухни” 
сменились на куда как менее презента¬ 
бельный грунт. Месим, как сказано, 
грязь, атакуем пруды, морские берега, 
пещеры и, как водится, огороды! Ка¬ 
кое, с позволения будет сказать, “г...”! 


Неудача 

Есть и чемпионат, и даже кубок. 

Но, так или иначе, смысл всех соревно¬ 
ваний сводится к одному - приехать 
как можно быстрее... в гордом одино¬ 
честве. Никого обгонять не надо. 

И еще. От тех выкрутасов, что вы¬ 
делывает во время прыжков с трамп¬ 
линов машинка (ее постоянно сдувает 
ветром и непременно в нужном на¬ 
правлении), после десяти минут игры 
становится тошно. Еще через десять - 
болит голова. Вот и зададимся же 
справедливым вопросом: “А оно нам 

Нет, оно ни нам, ни вам не надо. 

Оіе!!! 

Р.8. Будут ли заинтересованы, про¬ 
шу прощения за повторение, братья 
и сестры наши меньшие, по прозвищу 
“дети”. Прилипнут ли они к монитору, 
издавая нечленораздельные звуки, ин¬ 
стинктивно чувствуя, что перед ними 
чудо-типа-покемон? Если и прилип¬ 
нут, то ненадолго. Слаборазвитый вес¬ 
тибулярный аппарат может привести 
к катастрофе. Все прочь от монитора, 
и немедленно остерегайтесь пиратских 
подделок! ф 
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Черт побери, еще одно про дет¬ 
ское творение я вынужден буду по 
долгу службы погонять и оценить. 
Оценить неадекватно, заметьте. 

Пусть в душе я и ребенок, 
но такие вот "игрушечки" 
не люблю. Скажу даже 
больше. Я их ненавижу. 
Всеми фибрами своей ду¬ 
ши. Кстати, где они эти 
фибры и как выглядят? 
Кто-нибудь знает? 


Но собака понравилась. Драйверская 
собачонка. Ухмылка этого толстого пса 
по имени Матли (помню, фигурировал в 
каком-то мультфильме) запала мне в 
душу. Он и его хозяин (персонажи 
ѴѴаску Насегз) - вот главные плюсы 
игры. Коварные злодеи, негодяи, 
прохиндеи - их навязывают детям в 
качестве крайне отрицательных образов, 
но братьям нашим меньшим они 
нравятся (признайтесь, о дети). А потом 
вырастают из них такие вот, как я. 
Безбашенные, понимаешь ли, водители... 


рулит только наш родной советский 
Винни Пух. Он рулит всегда и везде. Он 
самый рульный мультипликационный 
персонаж. Извините за спонтанное 


Винни Пух фа рева рулит! 

В игры рвутся все. Потому как 
понимают, что за играми - будущее. 
МТѴ, Маііеі, Дэвид Боуи, Оиееп, ГОХ, 
Ьисаз - эти имена уже знакомы 
игрокам... 

А теперь и АУатег Вгоз открыли 
дверь в незнакомую страну электронных 
развлечений, порадовав многочисленных 
детишек аркадными гоночками по 
мотивам своих мультипликационных 
фильмов. Не скажу, что все герои мне 


Наивные, они не понимают, что по-настоящему рулит 
только наш родной советский Винни Пух. Он рулит всегда 
и везде. Он самый рульный мультипликационный 
персонаж 

ТгоиЫе). Иначе говоря, красиво, весело, 


знакомы, но ухмыляющаяся рожа 
собаки по имени (один представитель 
деревни говорил, что собака - тоже 
человек) Матли однозначно где-то 
раньше встречалась мне на жизненном 
пути (ну очень знакомая хитроумная 
собачья харя!). 

А дальше - строго согласно 
прейскуранту. Все герои - уникальные г 
своем роде индивидуальности. Точнее 
будет сказать, не персонажи, а их 
средства передвижения - вот фишка 
игры. Как повелось, создатели не 
ограничивали свое воображение: кто-то 
рулит на драгстере с гигантскими 
колесами, кто-то рулит на большом 
танке с пушкой, кто-то рулит на 
полумашине-полусамолете. Наивные, 
они не понимают, что по-настоящему 


же всегда и без напряга мы становимся 
первыми. Жалко, что нет здесь пчел. 
Ведь все — ... (здесь могло быть ваше 
пошлое слово) по сравнению с пчелами. 
Впрочем, Винни Пух говорил, что и 
пчелы по большому счету - тоже ... (и 
здесь могло быть Ваше пошлое слово), а к 
его мнению стоит прислушаться. 


отступление. 

Далее. Режимы игры. Их два. 
“Детям” - режимы, жене - “морожену”. 
Одиночная гонка и чемпионат. Крутые 
мультяшные парни и девушки 
собрались, чтобы выяснить, кто же среди 
них самый-самый. Напомню, что Винни 
Пух стоит как бы особняком. Всегда. 
Скорее всего, перед нами даже кубок на 
приз Винни Пуха. Или нет. Слишком 
жирно (для кубка). Перед нами 
чемпионат с главной наградой - 
лопнувшим шариком ослика Иа. 


и Пуха 

Понравилась ли мне эта игра? А ві 


Ну да ладно, крутизна Винни Пуха 
еще ни у кого не вызывала сомнений. Он 
- бог. Отвлечемся и поговорим об игре. 

Это очень простая аркада с 
элементами “экшн”. Оформление трасс, 
да и вся графика исполнена в откровенно 
мультяшном стиле (а-ля, скажем, Топіс 


интересно? Бросьте! Давайте зададимся 
другим вопросом. Понравилась бы эта 
игра Винни Пуху? Сразу и не ответить. С 
одной стороны, красивая, 
жизнерадостная графика, куча бонусов 
и оригинальных машин. С другой - явно 
детская упрощенность и несколько 
придурковатый, сумбурный геймплей. 
Но есть еще неплохие реплики 
персонажей во время гонки, интересный 
вариант “один на один”. Как бы плюсов 
больше, и Винни Пух, колеблясь, задает 
последний вопрос (голосом Леонова, 
естессна): “А где пчелы, а где мед?”. И 
все. Доказательство с грохотом рушится 
- игра не достойна нашего внимания, 
потому что она не по душе доброму, 
психоделическому и родному Винни 
Пуху. Конец истории 

Рщкю. 


туповато. Все в меру. Как результат - 
“милый, посмотри, как радуется наш 
малыш!”. Это по сценарию, дальше - 
томные объятии Слезы на глазах 
заслуженной бабушки 

На это рассчитан проект. Лопухи 
(это о разработчиках)! А ведь можно 
было гораздо лучше все устроить. 
Достаточно было просто обратиться к 
“Союзмульфильму”, чтоб разрешил 
сотворить по мотивам Винни Пуха... 
Впрочем, оставим Винни в покое. 

Игровой процесс, если 
рассматривать его через призму 
впечатлений от Огапсі Ргіх 3... Ладно, 
ладно пошутил. Нечего глумитьси Винни 
Пух бы не понял. Играть, скажем так, 
весело. Много различных бонусов, 




кУУУУ 

Графика фффффф'УОО^ 
Звук и музыка ••*••• 3 3 > ) 
Дизайн •*•••• ) > 3 3 


Рейтинг 


6.0 . 




. ЧВЯОЬ****' 

















Александр Лашин 



СИатріопзІіір Мападег 

8еа$оп 2000/2001 


Жанр. 

Футбольный менеджер 

Издатель . 

Еісіоз ІЫегасііѵе 

Разработчик . 

Брогіз ІЫегасііѵе 

Требуется . 

Репііілп 200, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

'Рёпііит-ІІ 400, 256 МЬ РАМ 

МііМрІауег . 

Іпіегпеі, Ноі 5еаі 


Знаете, почему в жанре спор¬ 
тивных игрушек ни разу не слу¬ 
чался так называемый "кризис 
жанра", про который уже успели 
накричаться по очереди квесто¬ 
вики, РПГшники, экшеновцы 
и стратеги? Потому, что во всех 
перечисленных жанрах каждый 
раз нужно придумывать новый 
антураж, иногда менять что-то 
существенное, реже - устраивать 
революции локального (внутри- 
жанрового) масштаба. А в ком¬ 
пьютерном спорте такого никог¬ 
да не было и не будет по той про¬ 
стой причине, что антуража-то 
как такового тут практически нет. 
Есть суть, которая из года в год ос¬ 
тается неизменной - перенести 
на компьютер с максимальной 
точностью реальные спортивные 
состязания. 


улучшений и косметических измене¬ 
ний - ровно столько, сколько нужно, 
чтобы иметь моральное право прода¬ 
вать игру как новую, а не как большой 
патч к старой за отдельную плату. 
Правда, должен сказать, что я такой 
подход даже приветствую - времени 
на освоение проекта уходит всего ни¬ 
чего, а играбельность у серии 


ков, опечаток и досадных недоразуме¬ 
ний, неизменно появляющихся всегда, 
когда западные разработчики пытают¬ 
ся отобразить в своих творениях рос¬ 
сийский футбол. Все тренеры и игроки 
на местах, глупостей, вроде играющего 
в “Спартаке” Горлуковича, нет, а силы 


игроков и клубов воспроизведены 
вполне достоверно. Короче говоря, те. 

Появился российский чемпионат... И что самое 
поразительное, в игре не было обнаружено глюков, 
опечаток и досадных недоразумений, появляющихся 
всегда, когда западные разработчики пытаются 
отобразить российский футбол 



Возьмем футбольные менеджеры. 
Что нового было придумано за послед¬ 
ние годы? Причем не по мелочам, 
а кардинально нового? Вот-вот... И, 
уверен, ничего такого, что потрясло бы 
самые основы жанра, в ближайшие па¬ 
ру лет на наших компьютерах не по¬ 
явится. Оттого и “кризисов” не будет. 
Вот, например, новый СЬатріошЫр 
Мападег. Лично я уже сбился со счета, 
сколько вышло игр этой серии, отлича¬ 
ющихся по мелочам... ну, никак не 
меньше четырех. Теперь представьте 
себе четыре подряд произведения на 
движке, допустим, ЗіагСгаЙ... Пред¬ 
ставили? Поклонники взбунтуются! 
Третья и четвертая часть провалятся 
по продажам. Теперь смотрим на ауди¬ 
торию СМ. Каждая следующая игра 
продается огромными тиражами, после 
чего висит себе в Іпіегпеі Тор 100 на 
очень достойных местах. Фэны раду¬ 
ются. Разработчики тоже. А уж изда¬ 
тели, те просто вне себя от счастья. Так 
будет еще долго. Так произошло 
и с СЬатріошЫр Мападег 00/01. 

Тот самый вкус. 

Тот самый чай 

Все, кто по наивности или из-за 
происков агентов мирового империа¬ 
лизма, введших в заблуждение довер¬ 
чивую общественность, надеялся на то, 
что СМ 00/01 станет откровением 
и глубоко поразит широкие массы иг¬ 
роков и критиков, жестоко ошибались. 
Ничего радикально нового вы в этой 
игре не найдете, даже если очень силь¬ 
но постараетесь. Зато исправлений, 


СЬатріошЫр Мападег всегда была та¬ 
кая, что за год, составляющий разницу 
в выходе двух версий, новая игра не 
успевала надоесть. Так зачем чинить 
то, что не сломано? 

Наши в городе! 

Зато одно нововведение будет 
встречено российскими фэнами бурей 
аплодисментов и слезами радости. 

В игре наконец-то появился россий¬ 
ский чемпионат с высшим, первым 
и вторым дивизионами. Что самое по¬ 
разительное, не было обнаружено глю- 


кто все эти годы вынуждены были на¬ 
ступать на горло собственной песне 
и играть за “Дарлингтон”, на самом де¬ 
ле мечтая привести воронежский “Фа¬ 
кел” к победе в Лиге Чемпионов, - мо¬ 
гут радоваться. Для этого теперь есть 
все возможности. Ура! 

Атмосфера 

В чем главная фишка футбольных 
менеджеров? В том, чтобы игрок дей¬ 
ствительно почувствовал себя трене¬ 
ром футбольной команды, а не челове¬ 
ком, бесцельно проводящим время за 


Ф Не страшны мне больше отъезды игроков в сборные: матчи можно переносить 
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компьютером. За все то время, что я 
играю в компьютерные игры, мне попа¬ 
далось всего лишь две серии игр, в ко¬ 
торых я проникался атмосферой фут¬ 
бола. Это ІЛІішаІе Зоссег Мапа§ег 
(К.І.Р. - насколько я могу судить, про¬ 
должений нам тут уже не видать) и, 
собственно, СЬатріопзЬір Мапа§ег. 

Новая игра по части обеспечения 
геймеру указанного проникновения ат¬ 
мосферой оставляет далеко позади все, 
что было выпущено до этого, и (есть 
у меня такое чувство) все, что сумеют 
сделать конкуренты в ближайшие пол- 

Если раньше, проиграв, допустим, 
со счетом 1:5 и получив за матч пару 
красных карточек, вы думали о том, 
как было бы здорово накатать на по- 
ганца-судью здоровенную “телегу” 
в соответствующие инстанции, то те¬ 
перь такая возможность у вас будет. 
Правда, в большинстве случаев руко¬ 
водство лиги просто пошлет вас в ци¬ 
вилизованной форме, но сам факт, что 
жаловаться на арбитров можно, греет 
душу и прочие органы. 

Вас всегда бесила необходимость 
играть вторым составом, когда 90% ос¬ 
новы вашего Кеаі Мабгісі уезжало иг¬ 
рать за сборные? Теперь такая необхо¬ 
димость отпала сама собой - можно де¬ 
лать запросы по поводу переноса мат¬ 
чей. Экономия нервов и очков в тур¬ 
нирной таблице налицо. 

Подливает масла в огонь реалис- 


моя фамилия исчезает, равно как исче¬ 
зают и все проблемы. К слову, в тройку 
призеров я все-таки выполз. 

Слухами земля полнится 

Но главным новшеством можно 
считать даже не все эти замечатель¬ 
ные и полезные вещи, а совершенно 
потрясающую систему разговоров, 
слухов, публикаций в прессе и так да¬ 
лее. Сейчас поясню. Опять же, пример 
из жизни. Все тот же сезон за “молоч- 

то. Тут совершенно неожиданно появ¬ 
ляется сообщение, что, мол, в интер¬ 
вью предыдущий тренер “Пармы” за¬ 
явил, что если бы он был на посту тре¬ 
нера, то некто Дино Баджио был бы не¬ 
замедлительно выдворен из команды. 
На такую наглость, разумеется, можно 
отреагировать, причем тремя способа¬ 
ми: наброситься на своего игрока, за¬ 
щитить подопечного или вообще никак 
не комментировать. Точно так же фут¬ 
болистов может хвалить и осуждать 
пресса, болельщики, тренеры или кон¬ 
куренты... 

Что интересно, спортсмены, чувст¬ 
вуя поддержку наставника, начинают 
проявлять особое усердие на трениров¬ 
ках, о чем вам тут же сообщит один из 
ваших помощников. Отсюда вывод: 
правильнее все-таки своих игроков 
всячески ободрять и защищать — луч¬ 
ше играть будут. 

Хотя, справедливости ради, заме¬ 


Игроки тоже хороши. Они могут через собственных 
агентов распускать слухи о своих возможных переходах 
с непременным упоминанием различных сумм в СКВ 


точности и возросшая активность пер¬ 
сонала клуба. Например, если вы со¬ 
мневаетесь, стоит ли держать того или 
иного игрока в команде, можете испро¬ 
сить совета у второго тренера, ассис¬ 
тента (помощника менеджера, 
то бишь) или у всех сразу. 

С прошлой серии осталась возмож¬ 
ность выдвигать различные требова¬ 
ния начальству. У руководства клуба 
можно просить много чего. Например, 
денег на трансферы или зарплаты иг¬ 
рокам. Дают денег редко, в основном 
отвечают, что, мол, ресурсов ваших 
вполне достаточно для ведения дел. 

А при особой настойчивости хозяин 
вежливо напомнит, что ваше дело - 
управлять командой, а не вести финан¬ 
сы. Зато есть одна просьба, которая 
в некоторых случаях реально способна 
спасти шкуру незадачливого менедже¬ 
ра. Пример из жизни: играю я за “Пар¬ 
му”, иду на 11-м месте, что для клуба 
равносильно провалу. В ДоЬ 
Іпіогтаііоп напротив моей фамилии 
стоит Ѵегу Іпзесиге. Это означает, что 
скоро меня вежливо “попросят” осво¬ 
бодить место для кого-нибудь другого. 
А я тут как тут - прошу у руководства 
дополнительного времени на перест¬ 
ройку команды. Начальство милостиво 
соглашается, из “списка смертников” 


чу, что и сами игроки тоже хороши. 
Они могут через собственных агентов 
распускать слухи о своих возможных 
переходах с непременным упоминани¬ 
ем различных сумм в СКВ. Суммы, как 
правило, называются двух видов — от¬ 
носительно небольшие и астрономиче¬ 
ские. Те же игроки могут злиться на 
тренера за то, что он не разрешает им 
перейти в другой клуб, отказывая всем 
подряд претендентам. В этом случае 
злость берет еще и геймера, потому 
как, с одной стороны, игрок хороший 
и отпускать его неохота, а с другой — 
если оставить, то по причине конфлик¬ 
та с тренером играть он будет не ахти 

Третьим видом активности футбо¬ 
листов может явиться нежелание пе¬ 
рейти в ваш клуб - так прям и заявит, 
что переходить не будет и даже кон¬ 
тракт обсуждать не собирается. Одним 
словом, круто. 

Помимо собственно всяких слухов- 
разговоров, глобальному модифициро- 


И в новостях, и во время матча количе¬ 
ство используемых фраз значительно 
возросло. Все это очень здорово и до¬ 
полнительно способствует полному по¬ 
гружению в игру. 


Много всего... 

Однако что у нас есть кроме атмо- • 
сферы? Есть некоторые усовершенст¬ 
вования по части АІ, есть некоторое 
количество глюков, которые должен 
исправить уже вышедший патч (ска¬ 
чать и посмотреть, что и как он испра¬ 
вил, к сожалению, пока не успел). Есть 
возросшее до неприличия количество 
бэкграундных картинок. Есть улуч¬ 
шенный, но все равно заслуживающий 
моментального выключения звук. Есть, 
наконец, редактор, позволяющий пере¬ 
кроить команды, страны, соревнова¬ 
ния, как вам заблагорассудится, 
или перенести в игру реально произо¬ 
шедшие трансферы или смены трене¬ 
ров, не дожидаясь, пока Зрогіз 
Іпіегасйѵе удосужатся выпустить 
ирсіаіе. И самое главное - есть прове¬ 
ренная годами играбельность. Факт, 
что у этой серии есть орава фэнов, 
не уступающая “старкрафтовской”, 
и то, что “Чемпионские менеджеры” 
регулярно занимают ведущие места 
в списках лидеров продаж, говорят са- 

Мші Наѵе для всех поклонников 
жанра. Впрочем, все настоящие по¬ 
клонники жанра игру уже купили, 
а если вы этого еще не сделали, то бе¬ 
гом исправляться! 


Нескіе» Огіѵег 

комментирует: 

Ишь, как интересно-то все полу¬ 
чается! Слухи, стало быть, раз¬ 
личные игроки распускают, хал¬ 
туру себе позволяют... Эх, жалко, 
что разработчики не знакомы 
с историей советского спорта. А то 
непременно внедрили бы опцию - 
“все-на-спортбазу-на-месяц-без- 
права-переписки”. То-то буржуй¬ 
ские футболисты поплясали бы. 
Сразу б шелковыми стали. 

А что касается одного и того же 
движка, используемого в течение 
четырех лет, и не уменьшающей¬ 
ся от этого популярности, то тут, 
как мне кажется, все определяет¬ 
ся направленностью игры. Взять 
всеми любимый НоММ. Как был 
плоский и мультяшный с рожде¬ 
ния, таким (почти) и остался по 
наши дни. Мудрость такова: чем 
умнее игра, тем меньше люди смо¬ 
трят на “движки”. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 
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И настанет день, когда появится 
женская Формула... А еще лучше... 
Все читают сидя? Да-да! Вы только 
представьте: чемпионат Формулы 1 
выигрывает женщина! Нет, ну вы все- 
таки представьте... Спокойствие, толь¬ 
ко спокойствие, дорогие мои. Вам по 
поводу этого позора переживать не 
придется, а вот ваши праправнуки, 


А пока... 

А пока у девчонок больше шансов 
в компьютерной Формуле. Правда, 
лично я симуляторами не особенно ин¬ 
тересуюсь, мне по душе стратегии 
и РПГ. Что я делаю в этом разделе? 
Во-первых, перед вами давняя по¬ 
клонница настоящей Формулы 1. Во- 


ростей, я решила поиграть в Сгаші 
Ргіх 3... Глупо было пытаться осуще¬ 
ствить это намерение в присутствии 
редакционного “водителя” :). Уже че¬ 
рез пять минут он попросил меня 


ляторах забыть раз и навсегда (с такой 
наследственностью моим потомкам 
женского пола “гонщицами” не быть - 
сто процентов!). И в качестве компен¬ 
сации вручил диск с И Мападег 
2000... Удачный дебют в роли вирту¬ 
ального технического директора и стал 
причиной появления этой статьи. 

Кто они? 

Рон Деннис, Жан Тодт, Флавио 
Бриаторе — эти люди известны не ху¬ 
же, чем лучшие пилоты Формулы. 


лось довольно-таки быстро освоиться 
с управлением в игре и приступить 
к реализации своих наполеоновских :) 
планов, воплощая на деле некоторые 
познания в Формуле 1. 

Е1 Мападег - вовсе не первый 
формульный менеджер. История по¬ 
мнит очень достойные творения 
Місгоргозе, одно из которых появилось 
не так и давно. Так вот. По сравнению 
с конкурентами из прошлого произве¬ 
дение ЕА Зрогіз выглядит отчасти уп¬ 
рощенно. Но не будем забегать вперед, 


Настанет день, когда появится женская Формула... 
А еще лучше... Все читают сидя? Да-да! Вы только 
представьте: чемпионат Формулы 1 выигрывает 
женщина! 


Спектр их обязанностей весьма обши¬ 
рен. Они постоянно что-то кому-то 
должны, к ним все обращаются 
с просьбами и предложениями, теле¬ 
фон их ежедневно раскаляется до¬ 
красна, а бедняжка жена уже не по¬ 
мнит, когда последний раз видела лю¬ 
бимого мужа дома. Дети же знают, как 
выглядит папа, только благодаря теле- 
визионным трансляциям... 

Ну да ладно. Вам и без меня все 
это известно. Давайте-ка лучше обра- 

Жанр менеджеров, на мой взгляд, 
сочетает в себе и стратегический, и ро- 


ведь это не мешает получать от игры 
удовольствие, с интересом управляя 
целой командой на протяжении сезона. 

Хороший интерфейс 

Итак, я оказалась в кресле руково¬ 
дителя команды Формулы 1. 

Не секрет, что в играх типа менед¬ 
жеров первостепенную роль играет 
такая составляющая, как интерфейс. 
Меню должно быть предельно удобно 
и функционально. Согласитесь, если 
игрок постоянно находится в неприят¬ 
ном, некрасивом, сереньком интер¬ 
фейсе, возможно, он через пару дней 
даже не захочет возвращаться к такой 

Как вы, наверное, уже знаете, со¬ 
здатели Е1 Мападег, ЕА ЗрогЕз, от¬ 
нюдь не новички в жанре компьютер¬ 
ных игр :). Поэтому опыта им не зани¬ 
мать. Ребята смогли и тут продемонст¬ 
рировать свой потенциал, создав кра¬ 
сивый и понятный интерфейс. Судите 
сами, даже я, человек, который рань¬ 
ше не имел опыта общения с менедже¬ 
рами, спустя каких-то пятнадцать ми¬ 
нут уже понимала что к чему и прово- 

Перед нами полностью официаль¬ 
ный продукт. И вы наверняка будете 
рады увидеть в игре “знакомые все 
лица”. Шеф-дизайнеры, инженеры, 
специалисты по настройке подвески - 
любой, мало-мальски известный актер 
бродячего театра первой Формулы 
воссоздан в игре. Есть даже фотогра¬ 
фии. “Серой массой” остались лишь 
разнообразные механики, рабочие, ря¬ 
довые дизайнеры. Это правильно, 


Пользуясь случаем, хочу обра¬ 
титься к сильной половине чита¬ 
тельской аудитории. Не без со¬ 
жаления признаю, что... как бы 
это сказать... в искусстве вожде¬ 
ния автомобиля женщины доби¬ 
лись меньших успехов, чем муж¬ 
чины... Но они очень стараются. 
И вы не волнуйтесь, они когда- 
нибудь обязательно научатся. 
Вот тогда и будете волноваться :). 


Жанр . 

Спортивный менеджер 

Издатель 

ЕІесйопіс Агі$ 

Разработчик . 

ЕА 5рогі$ 

Требуется 

Репііит 233, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт-ІІ 366, 64 МЬ РАМ, ЗР 
_!_^"_ 


I ІЯ' 2000 


МПѴИѴ.вАМІИАѴІОАТОП.СОМ 

















1691' агГГ > ЯОТОЗЯШ ЗАОІИНОЭТ 

КЕѴІЕѴѴ ЗМАИ 

пбгшэО ѴТУАИОІТАИ 


ее пт язиячцг 

&ІМиШІШ«5РОКТ5*ПАСШ6 

се ЗИІТАЯ -ІЗАЯЗѴО _ 


в обилии лиц можно было бы легко по- 


Обязанности 

Что же входит в обязанности уп¬ 
равляющего командой Ф1? 

Для начала вам стоит “познако¬ 
миться” со своими помощниками — 
шеф-дизайнером, главным инжене¬ 
ром... У каждого из них - штат со¬ 
трудников, которые исполняют по¬ 
ставленные вами задачи. 

Часть производственных мощнос¬ 
тей занята разработкой новых деталей 
болида - усовершенствованной подве¬ 
ски, антикрыльев и спойлеров, кокпи¬ 
та, каркаса безопасности и так далее. 
Остальные воплощают наработки ди¬ 
зайнеров в жизнь, занимаясь изготов¬ 
лением деталей. 

Двигатели и тормозные системы 
поставляются третьими разработчика¬ 
ми. Тут надо отметить, что все назва- 

вом менеджере - реальные. Нет ни од¬ 
ной выдуманной компании. По-моему, 
это большая редкость для Компьютер- 

Количество работников,задейст¬ 
вованных в разработке и производстве 
запчастей, оказывает непосредствен¬ 
ное воздействие на итоговый резуль¬ 
тат. Чем больше людей занято при со¬ 
здании того или иного предмета, тем 
скорее у вас появятся усовершенство¬ 
ванные агрегаты, которые тут же 
нужно установить на болид. 

Профессиональный спорт зиждет¬ 
ся на деньгах, и Формула 1, как его 
часть, не стала исключением. Деньги 
дают в основном спонсоры, с которыми 
необходимо заключатъ контракты. Это 
совсем не сложное занятие. Просто на¬ 
до учитывать направление деятельно¬ 
сти рекламодателей. К примеру, если 
у вас уже подписан контракт с круп¬ 
ной нефтяной компанией, то их конку¬ 
рент ни за что не согласится, чтобы его 



Вот все приготовления закончены: 
дизайнеры трудятся над перспектив¬ 
ными разработками, производство 
штампует антикрылья и боковые обте¬ 
катели, контракты со спонсорами за¬ 
ключены, штат персонала набран, про¬ 
ведены тесты. Теперь наступает пора 
принять участие в самом первом Гран 
При... 

Оказалось, что в игре очень упро¬ 
щенная модель настроек болида. Все, 
к чему вас допускают, - это угол атаки 
антикрыльев, жесткость подвески, ко¬ 
робка передач и баланс тормозов. 
Нельзя даже выбрать тип резины! 
Причем все настройки представлены 
в виде простеньких (для чайников?) 
полосок прокрутки. Поэтому проблем 
с настройками возникнуть не должно 
ни у кого. К тому же, во время трени¬ 



ровки или квалификации пилоты 
охотно делятся своими соображения¬ 
ми по поводу регулировок болида. Мо¬ 
гут, например, попросить изменить 
угол установки антикрыла или жест¬ 
кость подвески. Остается покорно сле¬ 
довать их советам. Уж они-то знают, 
о чем просят. 

Нет особого разнообразия и в гон¬ 
ке. Динамически изменяемые погод¬ 
ные условия лично мне так и не встре¬ 
тились, а менять выбранную тактику 
на гонку по ходу заезда просто так не 
имело смысла. 

Несколько подсластит горькую пи¬ 
люлю возможность давать указания 
пилотам. Самое главное - эти приказы 
дают нужный результат. Если попро¬ 
сить гонщика ехать быстрее, он дейст¬ 
вительно скинет несколько десятых на 
круге. Если потребовать удерживать 
позицию, риск потерять место в очко¬ 
вой зоне уменьшится. Как и возмож¬ 


фекты очень сильно напоминают нам 
трансляции Формулы 1. Разве что го¬ 
лоса Алексея Попова чуть-чуть не до- 

В общем, пора взять на себя сме¬ 
лость сделать вывод из всего выше¬ 
сказанного. Е1 Мапа§ег - это, без вся¬ 
ких сомнений, профессионально ис¬ 
полненное произведение. Особенно ес¬ 


Оказалось, что в игре очень упрощенная модель 
настроек болида. Все, к чему вас допускают, - это угол 
атаки антикрыльев, жесткость подвески, коробка 
передач и баланс тормозов 


ность догнать впереди идущего. Если 
же приказать атаковать во что бы то 
ни стало, не исключено, что через пару 
кругов пилот окажется в гравии. 

В общем, реализация гонки в игре 
убедила меня в том, что Е1 Мапа^ег - 
это ориентированный на массового по¬ 
требителя вариант творений в жанре 


лось, что все как-то очень уж легко по¬ 
лучается. Игроку не предоставляют 
полной свободы действий. Не дают по¬ 
участвовать во всем-всем-всем. Впро¬ 
чем, я могу и ошибаться. 

Революционная инновация? 

Перед тем как подвести итоги, со¬ 
гласно правилам хорошего тона, пого¬ 
ворим о графике со звуком. 

В Е1 Мапа§ег полностью трехмер¬ 
ная картинка во время гонки. Конечно 
же, новшество интересное, весьма не¬ 
характерное для жанра менеджеров. 
Только оно немножечко... бестолковое. 
Просто потому, что ни один игрок не 
будет сидеть и наблюдать за ходом 
каждой гонки - слишком ненатураль¬ 
но все это выглядит, даже в трех изме¬ 
рениях. Да и занятие, прямо скажем, 
скучноватое. К середине первого Гран 
При вы окончательно и бесповоротно 
должны будете перейти на режим “ус¬ 
коренного времени”. Я, например, 
только изредка включала “обычное 
время”, для того чтобы дать гонщикам 
ценные указания. 

Рабочее время в игрушке озвучено 
музыкальными композициями. Воз¬ 
можно, кому-то они покажутся вели¬ 
колепными, но меня данные опусы 
как-то не впечатлили. А вот Гран При 
лучше смотреть со звуком, если вы во¬ 
обще собираетесь его смотреть. Эф¬ 


ли учесть, что перед нами первый 
опыт ЕА Зрогіз на поприще формули- 
стических симуляторов. За сравнения- 


сутствия у меня достаточного опыта 
в этой сфере игровых продуктов, при¬ 
шлось обратиться к редакционным 
экспертам. Мне было объявлено, что 
Е1 Мапа§ег - аналог футбольной се¬ 
рии Ргешіег Мапа§ег. Этакая полуар¬ 
кадная управленческая игра. Проект 
нельзя сравнивать с такими “золоты¬ 
ми стандартами”, как, скажем, 
СКатріопвЫр Мапа§ег... 



А что, товарищи, толковая де¬ 
вочка попалась, верно ведь?! 

И “Формулу” смотрит, и в менед¬ 
жеры теперь вот играет. Причем 
схватывает все на лету. Молодец, 
А линка! 

А то, что она с симуляторами не 
дружит, - это вопрос времени. 
Скоро ее от “нидфоспида” за уши 
не оттянешь. Поверьте мне, Ма¬ 
ленькому Вкшмуку ;). 
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Не перестаю удивляться. Как 
преображает иногда игру релиз, 
будь он неладен! Точнее будет 
сказать, не игру, а то представле¬ 
ние, что сложилось о ней за вре¬ 
мя ознакомления с отзывами за¬ 
падных коллег (продажные, в ос¬ 
новном, твари...щи), интервью 
с разработчиками (вруны, очень 
много обещающие), демо-верси¬ 
ями. Чаще всего, финальный ва¬ 
риант демонстрирует нам прав¬ 
ду, которая традиционно горька, 
традиционно матка. Приятные 
исключения случаются куда ре¬ 
же... 


Помню, насколько “сирой и убо¬ 
гой”, после красочных скринов и пыш¬ 
ных заявлений творцов, показалась 
нам с тов. Тютелевым демка разрек¬ 
ламированного 4X4 Еѵоіиііоп. Каким 
полуаркадным продуктом, лишенным 
графических излишеств, каким массо¬ 
во ориентированным он выглядел! 

И мы расстроились тогда нешуточно. 
Однако визит быстроногого Вождя 
с попкорном в руке и “винтом” с дем- 
кой Іпяапе под мышкой не позволил 
окончательно пасть духом. Надежда 
повстречать добротный внедорожный 
проект ожила в наших сердцах. 

Но она уже не была связана с 4X4 
Еѵоіиііоп... 

Когда вышла игра, я, по правде го¬ 
воря, отнесся к этому событию скеп¬ 
тически. Не планировалось даже ста¬ 
вить ревьюшку-на-страничку. Каза¬ 
лось бы, что нового сможет предло¬ 
жить творение Тегтіпаі Кеаіііу? Ока¬ 
залось, кое-что может. 


Опции и еще раз опции 

Игра берет, сражает наповал оби¬ 
лием опций и разнообразнейших воз¬ 
можностей. Тегтіпаі Кеаіііу теперь 
смело может пользоваться рекламным 
слоганом Іпіегріау “От игроков - иг¬ 
рокам”: настолько грамотен и хорош 
во всех отношениях интерфейс. Чего 
стоят хотя бы часы с датой (текущее 
время), которые расположились 
в привычном правом нижнем углу. 
Удобно засекать, сколько времени ты 
провел за игрой. Для полноты карти¬ 
ны неплохо было бы внедрить еще 
и будильничек, чтоб не засиживаться 
за игрушкой допоздна и вовремя от¬ 
правляться на “боковую”. 

Меню не статично - на заднем 
плане постоянно “исполняет” по пере¬ 
сеченной местности какой-то лихой 
водила на одной из машин. Все это вы¬ 
глядит мило и “симпатишно”. 
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Ну, а ставят точку в этом велико- два, что, тем не менее, не умаляет его 

лепии, характеризуя авторов Еѵо как интересности. Алгоритм продвижения 
людей весьма компетентных, многооб- вверх по иерархии гоночных классов 
разные опции настроек. Все поддается предельно прост. Есть стартовый ка- 
отладке: и звук, и детализация, и иг- питал - сумма около тридцати тысяч 

ровые устройства. Да, давненько не долларов, на которую вы должны при- 

приходилось встречать столь внима- купить себе машину, чтобы начать со- 

тельный к игроку проект от разработ- ревнование. 

чика, чье имя не относится к числу ве- Дальше можно было бы написать 

ликих и чей бюджет не позволяет на- просто: “Когда вы разживетесь авто- 

нимать отдельного художника, дизай- мобидем, надо будет избрать тип заез- 
нера и программиста для создания да: серия либо разовый Гран При”... 

Проект - не для любителей серьезной симуляции, хотя, 
вполне возможно, им игрушка пригодится в качестве 
небольшого энциклопедического пособия (база данных 
на представленные автомобили - "как в лучших домах") 


мышиного курсора. Впрочем, сдается 
мне, уважаемые, что в нашем случае 
столь благотворно повлияло на итого¬ 
вый результат прошлое сотрудниче¬ 
ство создателей с Місгозой, туды яго 
в качель. 

С места в карьеру 

Тут стоит предостеречь наивного 
читателя, который после прочтения 
двух первых абзацев наверняка уве¬ 
ровал в то, что перед ним абсолютный 
хит, и полез рыться в своем кошельке. 
Вовсе нет, игра, если начистоту, сред¬ 
няя, но ряд моментов в ней выполнен 
просто безупречно. Причем, моментов 
немаловажных, которые тут же бро¬ 
саются в глаза. А вот недостатки от¬ 
крываются по ходу дела и не все сра¬ 
зу. Вот почему сначала складывается 
строго положительное впечатление. 
Дальше под этим самым впечатлени- 

конечно же, накладывает соответст¬ 
вующий отпечаток. Учитесь, конку- 

В принципе, если вам так интерес¬ 
но, то знайте, что в 4X4 Еѵо помимо 
“карьеры” есть еще одноразовые ви¬ 
ды соревнований, которые сами по се¬ 
бе довольно быстро надоедают по при¬ 
чине отсутствия мотивации. Несмотря 
на то, что там вы сможете выбрать 
любую, даже самую дорогущую, ма¬ 
шину и первый понравившийся трек. 
Поэтому оставим их в забвении и об¬ 
ратимся к карьере. 

Здешний Сагіег встречался во 
многих аналогичных полуаркадных 
гоночных игрушках уже не раз и не 


Однако то, как обставлен процесс по¬ 
купки этого самого авто, заслуживает 
отдельного упоминания. 

Игрок оказывается в виртуальном 
магазине. Перед ним - список “джи¬ 
пов”. Щелкаете на названии и... тут 
же переноситесь в прекрасный шоу- 
рум, где в самом центре площадки 
стоит и сверкает боками красавец 
внедорожник. Можно поиграть с рас¬ 
цветкой, узнать все характеристики 
машины от цены до мощности. В конце 
концов, вам никто не запрещает про¬ 
сто полюбоваться на эти великолепно 


стыдно сравнить с замечательными 
РогзсЬе из последнего ИЕЗ. Джипы 
просто изумительны. Так и хочется 
залезть вовнутрь, потрогать обивку 
сидений, ухватиться за руль... но ни 
в коем случае нельзя. Камеры из са¬ 
лона (это к слову) в игре нет, и очень 

Лишь пара обстоятельств не¬ 
сколько портит картину. Первое - не¬ 
понятно зачем выпячивается “баран¬ 
ка”, которая при ракурсе “в фас” вы¬ 
глядит просто нелепо. Второе - нере¬ 
альный блеск некоторых деталей ма¬ 
шины. В остальном же - зирег. 

Кроме автосалона есть еще и ши¬ 
карнейший магазин запчастей и ак¬ 
сессуаров. Тут представлено почти 
все, что применяется сегодня в совре¬ 
менном тюнинге (с пометочкой “для 
джипа”). От любимого у нас в стране 
“кенгурятника”, который некоторые 
“оригиналы” вешают на “маленький 
машин” “Ока”, до деталей, предназна¬ 
ченных для глубочайшего перебора 
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дач, монопривод). Хотя разработчи¬ 
кам стоило бы иметь в виду, что-дале¬ 
ко не все модификации обладают та¬ 
кой возможностью. И уже тем более 
нет еще такого “джипа”, на котором 
вы на всем ходу смогли бы врубить 
понижающий ряд трансмиссии для 
более интенсивного разгона (местами 
очень даже помогает). 

Остаются лишь деньги, и деньги 
мотивируют. Можно сказать, что 
именно финансы и обеспечивают игре 
приличный интерес. 

Хвалить или ругать 

Напоследок придется снова пору¬ 
гать и похвалить игру. Ругать буду за 
звук. Нельзя так, уважаемые разра¬ 
ботчики. Чтоб у всех машин был оди¬ 
наковый рев мотора, а пение цикад за¬ 
глушало все остальные эффекты... 

Так дело не пойдет. В общем, звук не 
порадовал. 

Чего нельзя сказать о графике. 

• "Лексусы*, оказывается, не только 'богатеньких буратин' возить умеют _ О моделях машин мы уже обмолви- 

подвески и двигателя. После такой, АІ, другие держатся на плаву из-за лись. Теперь надо похвалить обустро- 

непременно дорогостоящей, операции грамотной физической модели, третьи енность трасс. Красивые деревья, 

по настройке даже скромный дамский предлагают геймеру самому зарабо- многообразные объекты. Множество 

“паркетник” КАѴ4 сразу превраща- тать денег и купить много новых ма- интерактивных элементов, которые 

ется в покорителя дикого бездорожья. шин, а потом их проапгрейдить. Хиты призваны увеселять играющего. 

Ну, а когда все формальности бу- сочетают в себе все три начала. Наш Не зевать! А то получите трактором 

дут улажены, вы окажетесь... у себя пациент обладает довольно скромным в бок или слишком близко познакоми- 

дома. Со Ноте - именно так называет- АІ, посредственной физикой, но от- тесь с автопоездом. С одной стороны, 

ся еще одна опция. Вернее будет ска- лично развитой финансово-апгрейд- это, конечно, вносит разнообразие 

зать, не дома, а в гараже. Зажмурьте ной системой, за счет чего заставляет в игровой процесс, с другой — удаляет 

глаза, минуточку... Все, открывайте! игрока сидеть и “щелкать” серию за игру от жанра симуляторов. 

Покупка стоит в свете софитов в изу- серией, Гран При за Гран При. Подвожу итог. Как вы, наверное, 

мительно чистом, почти белом боксе. Действительно, противники в по- заметили, по ходу написания этой ре- 

Здесь можно менять детали и настра- давляющем большинстве случаев не цензии я, как говорится, начал за 

ивать автомобиль. 

Не стоит обходить вниманием Недоработанная физическая модель приводит к тому, 

и список предлагаемых машин. Пере- что понижающий ряд передач, который обычно исполь- 

числять все модели и их модификации зуется, чтобы ползти по самому страшному бездорожью, 
бессмысленно, в игре представлена в 4X4 Еѵо играет роль турбоускорения (как в аркадах), 

продукция большинства компаний, что даже звучит как нонсенс 

в модельном ряду которых есть джи¬ 
пы: Гогсі, ОМС, Тоуоіа, Ьехиз, представляют сколько-нибудь серьез- здравие, а (не при дамах будет сказа- 

СЬеѵгоІеІ, МіІзиЬізЬі, №ззап. ной угрозы. Даже на мощных профес- но) кончил за упокой. Все вроде шло 

Следует заметить, что практичес- сиональных внедорожниках они очень нормально, все устраивало и радова- 

ки каждый производитель “делегиро- часто проигрывают борьбу, а берут ло, а потом вылезли недостатки. Впро- 

вал” в игру по одному пикапу, столь в основном за счет хорошего знания чем, я предупреждал (я всегда преду- 

почитаемому в Америке виду транс- трассы и, как следствие, умения сре- преждаю!). 

портного средства. зать. Неплохим подспорьем в их дея- Короче, так. Игра, в целом, инте- 

Стоимость машин колеблется от тельности является и врожденная на- ресная. Интересная как аркадная гон- 

пятнадцати тысяч “зеленых” за про- глрсть. Если не сказать больше - хам- ка для всех и каждого. Жалко вот 

стой моноприводный вариант до вось- ство. Кстати, компьютерные оппонен- только, что внедорожная тема при 

мисот пятьдесяти тысяч, что просят ты тут гордо именуются ботами. этом осталась практически невостре- 

за зверский спортивный автомобиль, Физика. Обычно состоит из моде- бованной... 

мощность которого доведена до пяти- ли поведения машины на трассе, про¬ 
сот лошадиных сил. счета столкновений и повреждений. 

В режиме карьеры два типа со- Скажу честно, последние аспекты - 

ревнований, которые различаются по откровенный провал. Так как машины 
потенциальному заработку и продол- неуязвимы (а зачем я, ядрить, кенгу- 
жительности. Это серии и разовые рятник-то покупал?!), а столкновения 

Гран При. Чем сложнее и длительнее уместнее смотрелись бы в какой-ни- 
мероприятие, тем больше денег мож- будь недорогой аркаде. Да и поведение 
но на нем заработать. авто, чего уж греха таить, плоховато. 

Но обнадеживает, опять же, внимание 
Бот-... гонщик к мелочам. К примеру, на полнопри- 

Игра может мотивировать по-раз- водных машинах вы сможете пере- 
ному. Некоторые удачные произведе- ключать типы трансмиссии (полный, 
ния выживают благодаря отличному полный с понижающим рядом пере- 

ѴѴУѴМГ.САМЕНАѴІСАТОП.СОМ НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА № 1 V 2000 


— ——• ООО 


Звук и музыка 
Управление 


МИМ ) >оо 

••••••• >Ю' 

а •••••••ООО 


Рейтинг 


7.0 . 


















Аркадные автогонки 
НазЬго Іпіегасбѵе 
Сгеабопз 

Репііііт 233, 32 МЬ РАМ, 30 
Репбит-ІІ 366, 64 МЬ РАМ 


бимое развлечение. И потеряли... Се¬ 
рия невероятным образом мутировала. 
На смену любимым овалам пришли 
разнообразные кольцевые трассы, ко¬ 
торые располагались по всему земному 
шару (не стала исключением и Россия, 
представившая трек в Питере). 

Но не это самое интересное. Наибо¬ 
лее значительным изменением, которое 
перевернуло представление о НАСКА- 
Ре как о малопонятном развлечении 
янки, стали автомобили. Автоспорт 
поднялся на новую ступень развития. 
Болиды научились летать: запас гипер¬ 
ускорения мог на некоторое время под¬ 


Пух рулит!) сериал ЫА8САК Касегз. 
Он взят в качестве основы для игры. 


Когда есть готовая вселенная со 
своими персонажами и устоями, гораз¬ 
до легче создавать игру. Возможно, это 
одна из причин того, что ИА8САК 
Касегз получились такими... довольно 
стильными. Действительно, даже 
мультяшный ролик очень крут. Морды 
лиц главных персонажей предельно 
эпатажны, события на трассе неверо¬ 
ятно драматичны, взрывы и пламя - 


Наступило будущее, которое, как водится, не су¬ 
лит ничего хорошего. И американцы напряглись в 
страшном испуге потерять любимое развлечение. И 
потеряли... 


нять машину над трассой, сообщив ей 
невиданную скорость. Это в корне из¬ 
менило принцип борьбы и сделало НА- 
СКАР самым зрелищным видом гонок. 

Еще одним небольшим новшеством 
стало исчезновение мелких команд. В 
конечном итоге, два “динозавра” - фа¬ 
мильные конюшни Разіех и Кехсог, в 
составе каждой из которых было не¬ 
сколько лучших пилотов, оспаривали 
титул сильнейшего...”. 

На таком сюжете основан довольно 
популярный сами-догадайтесь-где 
мультипликационный (меня эти муль¬ 
тики в последнее время преследуют, но 
я своего мнения не изменю - Винни 


Не подводит интерфейс, даром что 
в нем не положено пользоваться мыш¬ 
кой. Анимированные менюшки резко 
придвигаются к нам из всех углов. Од¬ 
нако дань эстетике, как нередко случа¬ 
ется, аукнулась недоработками. Авто¬ 
ры почему-то забыли, что мы очень 
любим самостоятельно перенастраи¬ 
вать орган управления игрой, а не 
юзать пошлые наработанные ими ва¬ 
рианты Явно нищи и графические на¬ 
стройки. 

Сюжет вплетен в игру. Это не¬ 
сколько необычно (для привычных, в 
общем, аркадных гонок). В качестве 
сравнения на ум приходит лишь 


Как там, у "неокласси¬ 
ков"? "День, как ни 
странно, начался с утра. 
Встав по привычке ра¬ 
но, закусив свежей лу¬ 
ковицей, отец семейства 
Джонсонов по прозви¬ 
щу Большой Билл..."? 

Но не надо о грустном 
;). Сегодня речь пойдет 
об игре (по мотивам се¬ 
рии ЫА5САК), от которой 
я, честно говоря, ПРОТА¬ 
ЩИЛСЯ. 

Действительно, все это весьма зага¬ 
дочно. От себя я не ожидал такого под¬ 
воха. Прям не знаю, что случилось со 
мной... То ли Вождь Быстрая Нога по¬ 
влиял, то новая редакторская долж¬ 
ность сделала меня солиднее и осмот¬ 
рительнее в суждениях... 

Впрочем, нет. Причина как раз в 
другом. Все дело в том, что ЫА8САК 
Касегз... не имеет абсолютно никакого 
отношения к заокеанской, пропитанной 
духом попкорна и гамбургеров серии. 
Все дело в том, что КАЗСАК Касегз - 
очень классная, местами необычная иг¬ 
ра. 

Будущее за НАСКАРом? 

Чтобы всем все стало предельно яс¬ 
но - небольшое лирическое отступле¬ 
ние, которое раскрывает суть игрушки. 

“Жила-была серия НАСКАР. В да¬ 
лекой стране Америке, к слову. Попу¬ 
лярность ее простиралась от Аляски до 
Нового Орлеана и даже иногда залеза¬ 
ла на территорию близлежащих Мек¬ 
сики и Канады. И все было чудно, и ели 
“меряканцы” свой попкорн, запивая его 
буржуазным лимонадом, без устали 
вертя головами за нарезающими круги 
по овалу (каламбур-с) машинами. Но 
случилось страшное. Наступило буду¬ 
щее, которое, как водится, не сулит ни¬ 
чего хорошего. И американцы напряг¬ 
лись в страшном испуге потерять лю¬ 





























что модели машин радуют глаз, да эф¬ 
фектный синий огонь из “глушака” при 
использовании турбо. Тем не менее, иг¬ 
ра оставляет благоприятное впечатле- 

Что ж, написанное пером не выпи¬ 
лишь пилой “Дружба” - истина народ¬ 
ная. Я публично признался в том, что 
мне нравится N АЗС АН. Это ли не по¬ 
вод для вас, читатели, призадуматься? 
И пусть вас не пугает американское 
происхождение игры. На этот раз янки 
сработали качественно. ИАЗСАК 
Касегз - хороший выбор для любителей 
быстрой езды и полетов! 


Как я отметил выше, местами игро¬ 
вой процесс действительно необычен. 
Да не просто необычен - создатели иг¬ 
ры предложили нам нечто доселе в иг¬ 
рах невиданное. Почему я говорю “в иг¬ 
рах”? Потому что любителям сериала 
про НАСКАР будущего наверняка то, о 
чем я собираюсь поведать ниже, уже 

Речь идет о новшествах в поведе¬ 
нии машины на трассе. Все они обус¬ 
ловлены возможностью в любой мо¬ 
мент, при наличии ускорения, легко 
воспарить над трассой и пролететь не¬ 
сколько десятков или даже сотен мет¬ 
ров, спокойно управляя болидом в воз¬ 
духе. Может быть, на бумаге это выгля¬ 


♦ Соревнуемся не только но стодионах, но и в городах 


РогзсЬе ІІпІеазЬесі с его Гасіогу Огіѵег. 
Но пусть такое выгодное сравнение не 
льстит творению Сгеабопз - в Ыеесі 
Рог Зреесі все было куда логичней и не 
столь надуманно, как в ИА8САК 

Вариант игры с сюжетом называ¬ 
ется Айѵепіиге. Интригующее назва¬ 
ние на деле оборачивается притяну¬ 
тым за уши игровым сюжетом. Судите 
сами. Между “миссиями” проходят ко¬ 
роткие сцены. Показывают портреты 
персонажей. Они неплохими голосами 
на фоне очередной трассы рассказыва¬ 
ют нам о новом происшествии, с по¬ 
следствиями которого нужно бороться. 

Как выясняется, команда Кехсог 
ведет нечистую игру. То в топливо за¬ 
прещенных присадок конкурентам на¬ 
льют, то вирус в программное обеспе¬ 
чение их машин запустят, то, наоборот, 
подкинут “слабительного” для болидов, 
которое сделает их весьма хилыми. 

Это, конечно, хорошо... 

А как прикажете относиться к то¬ 
му, что всегда после “брифинга” тебе 
говорят: “Иди, сынок, и выиграй!”? По 
меньшей мере, это странно. Ну не мо¬ 
гут все проблемы в жизни (пусть даже 
гоночной) решаться простым первым 
местом! Справедливости ради замечу, 
что иногда ставятся какие-то условия 
(типа обязательного заезда в боксы два 
раза на протяжении гонки), случается, 
машина ведет себя “неадекватно” 
(уменьшение гравитации, например). 
Но, как бы то ни было, сюжет, мне ка¬ 
жется, довольно топорно втиснут в иг¬ 
ровой процесс. Хорошо хоть, что инте¬ 
рес от этого не уменьшается, а полюбо¬ 
ваться на козни одних и героические 
поступки других даже интересно. 

Кстати, второй режим игры вполне 
стандартен - это сезон, на протяжении 
которого команды, как водится, борют- 

Не можешь обогнать? 

Перепрыгни! 

Ну да ладно, довольно бродить во¬ 
круг да около. Наступает главный мо¬ 
мент в сегодняшнем разговоре. Мы ка¬ 
саемся темы геймплея. 


весь азарт борьбы с искусственным ин¬ 
теллектом, когда во время одной из 
миссий гонялся на дефорсированном 
(плохим топливом) автомобиле. Маши¬ 
на потеряла двадцать процентов своей 
мощности. Но с третьей попытки я при¬ 
шел первым. Это было круто. 

Не обошлось и без бонусов. Как без 
них, родимых! Набор примочек лакони¬ 
чен. Мало всего, если говорить начисто¬ 
ту.. 


Правильный НАСКАР 

Впечатлили электронные компози¬ 
ции во время гонки. Ураганный брейк¬ 
бит еще ни одной хорошей гоночной ар¬ 
каде не совредил. Это аксиома. А вот 
эффекты ничем особенным не выделя¬ 
ются. Нормальные они. 

Графика могла быть несколько 
лучше. В первую очередь, в плане про¬ 
работки объектов третьего плана. Мес¬ 
тами трехмерные конструкции весьма 
грубы. Текстуры - не фонтан. Разве 


Вы начинаете гонку удачнее находящегося впере¬ 
ди соперника и вот-вот уткнетесь в его машину... что 
делать? Все просто: нажимаем специальную кноп¬ 
ку, болид взлетает и "перепрыгивает" конкурентов 


дит не так впечатляюще, но на деле... 

Представьте. Старт. Вы начинаете 
гонку удачнее находящегося впереди 
соперника и вот-вот уткнетесь в его ма¬ 
шину (вот тормоз!). В ЫАЗСАЕ Касегз 
выход прост и в некотором роде гениа¬ 
лен: нажимаем специальную клавишу, 
болид взлетает и “перепрыгивает” кон¬ 
курентов. Запас турбоускорения можно 
потратить также и на обычный разгон 
по земле. В таком случае чудо-топливо 
кончается не так быстро. 

Вот и превращаются заезды в фее¬ 
рическое шоу полулетательных аппа¬ 
ратов. Кстати, машина, когда взлетает, 
выглядит очень похоже на ту, на кото¬ 
рой совершали перелеты во времени 
Док и Марти Макфлай из грамотного 
фильма “Назад в будущее”. Автомоби¬ 
ли в игре различаются по конструкции, 
а стало быть, выполняют трюки по-раз¬ 
ному. Некоторые выделывают такие 
пируэты, что впору им переквалифи¬ 
цироваться в скейтбордистов. 

Оскорбило меня в этой ситуации 
одно обстоятельство — плохой АІ. Как 
ни прискорбно, уважаемые, но это 
факт. Лишь единожды я почувствовал 
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Іі каз іо зіагі зоте- 
юНеге. 

Іі каз іо зіагі зотеіітез. 
]Ѵкаі’з Ъеііег ріасе ікап кеге, 
ѴѴкаі’з Ъеііег ііте ікап пою! 

Каде Адаіпзі Тке Маскіпе, 
Сиетійа Кайіо 


Жанр . 

Издатель.. 


Аркадный скейтбординг 
АсНѵівіоп 
Ыеѵегзов Еп!ег!аіптеп! 
Репііит 266, 32 МЬ РАМ, ЗЭ 
Репбит-ІІ 366, 64 МЬ РАМ 


Пора внедрить, причем 
официально, через все ин¬ 
станции, второй вариант 
толкования слова "колба¬ 
са" (происходящий от по¬ 
пулярного глагола "кол¬ 
баситься"), и тут же ввести 
его в повседневный оби¬ 
ход. 

Представляете, какой 
глубинный смысл появится 
в привычных уху словосо¬ 
четаниях. Колбаса "Док¬ 
торская" (врачи, стало 
быть, колбасятся), колбаса 
"Останкинская" (там уже 
доколбасились...), колба¬ 
са "Московская" (отрыва¬ 
ется вся Москва!). 

При таком раскладе неопытную 
старушку, находящуюся вдали от но¬ 
вомодных тенденций, мгновенно 
“хватит кондрашка” при входе в со¬ 
временный “ныо-колбасный” мага- 

Вам интересно, к чему это я? Все 
просто. Новый приставочный проект 
Топу Натѵк’з Рго 8каІег 2 можно 
очень емко охарактеризовать одним- 
единственным словом - “КОЛБА¬ 
СА”! 

После МТѴ Зрогбз 8каІеЪоагсІіп§, 
я, по правде говоря, поставил крест 
на жанре скейтбординга как на вели¬ 
ком аркадном развлечении - больно 
невнятно (хоть и ново) у разработчи¬ 
ков получилось. А уж к приставочно¬ 
му проекту я и вовсе отнесся с огром¬ 
ным, плохо скрываемым подозрени- 



! трюков. 


ем. Я не верил, всей душой отрицал 
возможность получения чего-то хо¬ 
рошего от “Плаустатиона”, НО. 

Льется музыка, 
музыка, музыка... 

Из динамиков донеслись первые 
гитарные риффы, такие стопроцент¬ 
но узнаваемые, такие родные и близ¬ 
кие сердцу любого кубинского комму¬ 
ниста. Дальше ударники и... Да-да- 
да!!! Это же Ка§е А§аіпзі ТЬе 
МасЫпе собственной персоной, да не 
с какой-нибудь второстепенной пе¬ 
сенкой, а самым настоящим хитом! 
Оиегіііа Еайіо, уо! Тут уж адреналин 
сам по себе влился в кровь. 


разных заданий, что мало, будьте 
спокойны, не покажется. 

Во-вторых, здесь, опять же, 
не столь велик выбор персонажей, 
однако существует одно веское об¬ 
стоятельство. Каждый спортсмен - 
яркая индивидуальность, реально су¬ 
ществующий в жизни человек. Даже 
лица - фотореалистичные копии, как 
в лучших спортивных симуляторах. 
Скейтеры обладают каким-то своим 
стилем, оригинальными трюками. По¬ 
этому менять подопечных - все рав¬ 
но что (в некотором смысле) начинать 
игру заново. Персонажи имеют боль¬ 
ше десяти характеристик, которые 
формируют их стиль и подлежат по¬ 


Сегодня "Навигатор" в лице Вкшмука полностью 
солидарен с западными обозревателями - Топу 
Наѵгк'5 Рго 5ка*ег 2 на голову, а то и на две выше 
МТѴ броіТз ЗкаіеЬоагсііпд 


Композиция сопровождалась ро¬ 
ликом, сплошь и рядом состоящим из 
умопомрачительных трюков Тони 
Хока и его друзей-конкурентов. Трю¬ 
ки, скажу я вам, были - на подбор. 
Один краше и немыслимее другого. 
Скейтеры, казалось, преодолевали 
законы физики, посылая их куда по¬ 
дальше. И музыка. Еще раз музыка. 
Думаю, не нужно объяснять, какой 
заряд энергетики содержат в себе 
творения Ка§е. А когда я попал 
в стильное основное меню, и мне поз¬ 
волили управляться в нем мышкой... 
Думаю, вы меня поняли. Куслдуыы 
Вкшмука удалось настроить крайне 
миролюбиво по отношению к приста¬ 
вочной игре, что уже достижение. 

А дальше..? 

Не по-консольному 

Итак, второй за последний месяц 
симулятор (так только кажется) 
скейтбординга. Чем отличается он от 
“МТВишного”. Очень, очень многим. 

И в лучшую сторону. 

Во-первых, тут относительно ма¬ 
ло режимов игры. Всего-то три, что 
может показаться сущим мизером по 
сравнению с предложением конку¬ 
рента. Не спешить с выводами!!! Не¬ 
большое количество не всегда озна¬ 
чает отсутствие качества. Внутри 
“карьеры” на одной-единственной 
локации вам дадут столько разнооб¬ 


степенному апгрейду (как в РПГ). 

В-третьих, игра покоряет общим 
откровенно аркадным настроем (сто¬ 
процентным приставочным) и гораздо 
лучшим качеством . 

Ни в коем случае нельзя обойти 
вниманием и нехарактерно гибкий 
для консольного творения интерфейс 
(богатый на опции), и (самое главное) 
редкую возможность перенастройки 
клавиш. Подкачала только цветовая 
палитра - строго вышло. 

Поначалу в распоряжении игрока 
не так и много всего. Несколько 
спортсменов и одна “трасса”. Карье¬ 
ра - вот шанс открыть новые лока¬ 
ции, а посему, потренировавшись 
чуть-чуть в специально созданном 
для этого режиме, немедля катимся 
зарабатывать деньги и славу. 

Стань профессиональным 

скейтером 

Перед тем как выбрать себе пер¬ 
сонажа, изучите как следует его па¬ 
раметры, и уж потом останавливайте 
на ком-нибудь курсор. Я, не задумы¬ 
ваясь, отдал предпочтение старине 
Тони. Согласитесь, человек, чьим 
именем названа игра, по определе¬ 
нию не может плохо кататься на ро¬ 
ликовой доске. 

Попутно стоит отметить присут¬ 
ствие в игре магазина. Не думайте, 
что эта опция - для проформы. Вы- 



















бор в лавчонке поистине сказочен. По¬ 
мимо покупки новых досок разнооб¬ 
разных расцветок, вы можете, имея, 
естественно, деньги, нарастить харак¬ 
теристики своего игрока, а также раз¬ 
житься новыми трюками (кстати, 
для каждого трюка указана задейст¬ 
вованная определенная комбинация 
клавиш - чтоб знать, что и как). 

По сути, мы имеем аркаду с элемента¬ 
ми РПГ. Заработанные доллары не 
грех будет рассматривать в качестве 
пресловутого “экспириенса”, благода¬ 
ря которому растут параметры “ге- 

Начиная сезон в роли скейтборди¬ 
ста, я, признаться, рассчитывал на 
участие исключительно в соревнова¬ 
ниях. Иными словами, ожидал встре¬ 
тить только спортивную составляю¬ 
щую. Расслабился, забыл, что имею 
дело с приставочным проектом, позво¬ 
лил застать себя врасплох. А приста- 
вочникам, им только дай повод, и они 
с готовностью заставят собирать бону¬ 
сы и находить секретные комнаты да¬ 
же в симуляторе спортивной гимнас¬ 
тики. А уж такое зрелище, как скейт¬ 
бординг, не снабдить всяческими 


свои сюрпризы, заставляет шлифо¬ 
вать навыки управления. Например, 
“Школа” помогла мне овладеть искус¬ 
ством езды по стенам (да-да, тут есть 
и такой трюк). Дело в том, что одним 
из заданий было сбить скейтом (не 
в смысле - подойти, взять скейт и как 
следует грохнуть) пять школьных 
звонков, развешанных по стенам зда¬ 
ний на разной высоте. Пришлось по- 

А вот третий этап, специальный 
стадион во Франции, научит вас мак¬ 
симально эффектно исполнять разно¬ 
образнейшие приемы из арсенала на¬ 
стоящего скейтбордиста. Там соревну¬ 
ются такие же профессионалы, как 
Тони Хок Выставляются рейтинги, 
и по итогам трех раундов определяет¬ 
ся лучший, который берет главную 
премию. 

В Нью-Йорке весьма забавно пе¬ 
репрыгивать через снующие по ули¬ 
цам такси, одним махом зарабатывая 
по 1200 очков... 

Ну, и раз уж мы начали о трюках, 
то давайте же перейдем, наконец, 
к игровому процессу. 


Пользуясь случаем, вношу принятую мною в первом 
чтении поправку в статью из прошлого номера по игре 
МТѴ Зрогіз ЗкаІеЬоапЯпд. В подпункте "итоговый рей¬ 
тинг" пункта "рейтинг" вместо 7.0 следует читать 5.0 


“штучками-дрючками” — это и вовсе 
смертный грех. 

Что получается? На исполнение 
трюков и получение за это призовых 
очков, которые потом превращаются 
в деньги, уходит процентов тридцать 
игрового времени. Оставшиеся семь¬ 
десят тратятся на поиск секретов, со¬ 
бирание монеток, жетончиков и ку¬ 
пюр, которые находятся в труднодос¬ 
тупных местах. Самое интересное, что 
процесс затягивает и играть, извиня¬ 
юсь за повторение, действительно ин¬ 
тересно! 

Первый уровень сначала казался 
простым стадионом для развлечений 
скейтбордистов. Рампы, трамплины, 
перила. А потом я обнаружил верто¬ 
лет. Чуть позже - два секретных вы¬ 
хода на спрятанные территории. Спу¬ 
стя еще некоторое время, прокатив¬ 
шись на ребре доски по лопасти винта 
“хеликоптера”, заставил стальную 
птицу взлететь в воздух и, эффектно 
разбив застекленную стену, устре¬ 
миться в небо. Как вам? Попутно тре¬ 
бовалось собрать по буквам слово 
Зкаіе и обнаружить пять ключей. 

Лично я оттягивался по полной, 
выполняя задания в красивом, эф¬ 
фектном стиле. Кстати, для каждой 
локации предусмотрено порядка деся¬ 
ти разнообразных мини-миссий. 

Для того чтобы стала доступной сле¬ 
дующая территория, нужно выпол¬ 
нить большую часть заданий. 

Каждая территория преподносит 


Максимум удовольствия 

В игре задействовано (не считая 
направляющих стрелок) восемь кла¬ 
виш, отвечающих за движения скейт¬ 
бордиста. Вроде как много: изучить, 

надо времени? Но не надо пугаться, 
надо радоваться! Все не так страшно. 
Вспомните лучше незабвенный МК за 
третьим номером. Там тоже было не¬ 
мало клавиш — и что? Кого-то это сму¬ 
щало? Вот и здесь - все по уму. Доста¬ 
точно один раз потрудиться и понять, 
какая кнопка за что отвечает, и все. 
Дальше вы будете получать удоволь¬ 
ствие от игры в неограниченных коли¬ 
чествах. 

Недаром перед нами вторая часть 
серии. Первая игра была хитом, но, 
надо думать, не без грешка. Вторая же 
традиционно грамотнее, нежели ори¬ 
гинал. Пожинаем плоды. 

“Рулится” гонщик легко и непри¬ 
нужденно. Вероятность ненатураль¬ 
ных падений (как в МТѴ) равна нулю. 
Да и падения как таковые выглядят 
логическим продолжением неудачного 
прыжка. Тони Хок красиво кувырка¬ 
ется по земле и - заключительный ак¬ 
корд - смачный удар головой о пре¬ 
пятствие с последующими кровавыми 
брызгами. Так оканчиваются все не- 
удавшиеся трюки, что вызывает при¬ 
ступы соболезнования. 

Несколько удачно исполненных 
приемов в воздухе дают пресловутую 
“комбу”. Причем три, к примеру, под¬ 



ряд пируэта не только приносят очко¬ 
вое довольствие, они несказанно весе¬ 
лят игрока. 

В жизни - ни один нормальный 
скейтбордист не сможет взлететь на 
тридцать метров в высоту, десять раз 
повернувшись вокруг своей оси, пере¬ 
местив во всех направлениях семь раз 
доску и пять раз раздвинув ноги. 

В жизни - он не сможет проехать 
вверх по вертикальной стене с деся¬ 
ток метров и взлететь на крышу. Что 
с того? Пусть это никогда не получит¬ 
ся в реальности. Перед нами ИГРА - 
прекрасная, чудно сбалансированная 
аркада, равных которой на сегодняш¬ 
ний день не так уж и много. В Топу 
Наѵѵк’з Рго Зкаіег 2 вам можно делать 
все это и даже больше. 

А вот графика... кривить душой, 
так и быть, не стану... да, отдает при¬ 
ставками. Особенно это заметно при 
взгляде на трехмерные объекты зад¬ 
него плана. Налицо явная экономия 
полигонов. Хорошо хоть, что игроки 
выполнены подробно. Неплоха и про¬ 
работка движений спортсменов. Оче¬ 
видно, что применяли технологию “за¬ 
хвата движения”, причем делали все 
на совесть. 

Звук. Нет, не звук, а музыка. 

На “пятерку”. Без натяжек. Даже 
с небольшим плюсиком. И звуковые 
эффекты хороши. Без всяких огово- 



Творю вывод 

Вы наверх смотрели? Серебряный 
компас видели? И что, остались ка¬ 
кие-то вопросы?! Да вы головой своей 
подумайте. Кескіезз Бгіѵег дает такую 
почетную награду приставочной игре! 

Все за диском! Быстро! 


«ѴѴПѴ.вАМЕИАѴІбАТОВ.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Пингвиненок Лоло 
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Требуется . 

Рекомендуется . 

Лииуксоидам посвящается 

Как утверждает такой известный 
натуралист, как Леша Пешков, пинг¬ 
вины — это жирные, довольно глупые 
животные, которые обожают прятать 
свои тела в утесах. 



В последнее время ареал обитания 
столь удивительных птиц значительно 
расширился за счет операционных си¬ 
стем типа Ьіпих, вследствие чего обра¬ 
зовалось несколько новых подвидов, 
самым распространенным среди кото¬ 
рых считается пингвин “Редхатчатый” 
(Реп§иіпиз КесШаіиз). 


Исп 


Игровой интерес •••••••ООО 

Графика ••••••• ) )3 

Звук и музыка ••••••• 3 30 

Дизайн •••••••ЗОО 

Ценность для жанра ••••••••Об 

Рейтииі 

7л . 




Отгадайте, чем знаменита Антарктида? Не 
слышу, погромче! Правильно, мои юные на¬ 
туралисты, айсбергами и пингвинами. Возь¬ 
мите с полки по пирожку. Айсберги мы оста¬ 
вим в стороне, о них вам позже расскажет Ди 
М -Р Каприо, остановимся на пингвинах, или, как 
их многие называют, антарктических дятлах. 


Самое интересное, что пингвин об¬ 
ладает весьма продуманной физичес¬ 
кой моделью. Это обстоятельство при¬ 
ближает игру к симуляторам ;). 

Несмотря на свою явную принад¬ 
лежность к категории (гее\ѵаге, Тих 
Касег разительно отличается от собра¬ 
тьев по цеху качеством графики. Пинг¬ 
вин, конечно, чуть-чуть угловат, одна¬ 
ко почти всегда игрок наблюдает его... 
кхм, филейную часть, на которую по¬ 
лигонов явно не пожалели. К остально¬ 
му окружению не то что нет претен¬ 
зий, оно достойно всяческих похвал! 
Лед выглядит как натуральный (даже 
блестит), а за пингвином остается кра¬ 
сивая снежная колея. Отлично смот¬ 
рятся задники. Словом, далеко не каж¬ 
дый коммерческий продукт может по¬ 
хвастаться подобной картинкой. 

Прилично и звуковое оформление, 
особенно удались звуки скрежета 
пингвина об лед, а также шлепки при 
столкновении с нередкими в здешних 
краях елками. 


айне неспортивным су¬ 
ществам. Считалось, что пингвин умеет 
только плавать, да и то без соревнова¬ 
тельной подоплеки. Однако “орнитоло¬ 
ги” из Зипаріге Зіисііоз с помощью сво¬ 
ей игры Тих Касег продемонстрирова- 


Аркадные гонки 
Зшізріге $йдііо5 
Зопзріге 5Кісіго5 
Репіішті 200, 32 МЬ РАМ, 30 
" РепІіііт-ІІ 333, 64 МЬ РАМ 

ли неожиданное открытие. Оказывает¬ 
ся, пингвины обожают использовать 
себя в качестве... санок. 

Нож тіісЬ і$ 1Ье іі$Н? 

Несомненно, игра представляет со¬ 
бой аркаду, однако местами создается 
полное ощущение того, что играешь в 
спортивный симулятор. Если бы на ме¬ 
га оказался какой-нибудь 
■о Тих Касег можно было 
продавать как горнолыжный имитатор, 
причем он наверняка пользовался бы 
успехом. 

В игре есть два режима гонок: тре¬ 
нировка (время суток можно менять, 
“пингвин в ночи” - это звучит гордо), а 
также чемпионат Канады. Джентльме¬ 
ны, заводите своих пингвинов! 

На старт, тяжело переваливаясь с 
ноги на ногу, выходят черно-белые 
санки, поразительно смахивающие на 
логотип Ьіпих. По команде они плюха¬ 
ются на брюхо и начинают свой нелег¬ 
кий спуск. 

Правила предельно просты: необ¬ 
ходимо как можно быстрее добраться 
до финиша и собрать при этом поболь¬ 
ше рыбы, что раскидана по трассе. Ви¬ 
димо, морепродукт слишком долго ле¬ 
жал на морозном воздухе - рыба пред¬ 
ставлена исключительно в мороженом 

В чемпионате у игрока есть всего 
четыре попытки, чтобы проехать трас¬ 
сы с лучшим результатом. А вот в тре¬ 
нировке вы можете развлекаться до 
посинения. 

Некоторые трассы имеют обходные 
пути, так что легко можно срезать ку¬ 
сочек и улучшить время. 

Новый жанр - 


В последнее время пі 
го довольно серьезных симуляторов 
зимних видов спорта, некоторые из 
них просто абсурдны (взять, например, 
симулятор прыжков с трамплина). Ес¬ 
ли вам наскучили грандиозные творе¬ 
ния от ЕА Зрогіз, и хочется просто по¬ 
веселиться, ничего лучше Тих Касег, 
пожалуй, и не найти. Наряду с тем, что 
игра бесплатная, она может предло¬ 
жить вам веселое и увлекательное вре¬ 
мяпрепровождение, сочетая в себе от¬ 
личную графику, веселый канадский 
юмор и занимательный геймплей. Раз¬ 
бегайтесь, сноубордисты, пингвин 


Управляется ваше средство пере¬ 
движения довольно просто, хватило 
всего четыре клавиши. При нажатии 
стрелки “вперед” пингвин начинает 
усиленно перебирать ластами, получая 

Если вы нажимаете “назад”, санки-с- 
клювом раздвигают свои раскладные 
грабли и усиленно притормаживают. 


Иескіе» Огіѵег 
комментирует: 

Люблю людей с развитым чув¬ 
ством юмора. Сели, пивка хлебну¬ 
ли, пофантазировали, нафантази¬ 
ровали, а на другой день, не будь 
дураками, сваяли и поспешили с 
людьми своим детищем поделиться. 
Молодцы разработчики! 

А то, что пингвин - животное 
глупое, робкое и трудолюбивое, 
знает каждый. Много раз повторять 
не стоит. 

Игра была на прошлом диске. 
Если пропустили, обязательно по¬ 
смотрите. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Итого! 

Эй ; Итога , зарплату получай\ у а! 


В этот раз я, пожалуй, слишком 
много на себя возьму. Есть у кого 
учиться - общение с Жилиным может 
кого угодно превратить в утонченного 
хама, хоть я и сопротивляюсь. Впро¬ 
чем, собственно, к чему я клоню. 

Клоню к следующему. Навигатор 
никогда не подводил итогов года, вы¬ 
бирая лучшие игры в каждом жанре. 
Единственное исключение - прошло¬ 
годний МіПепіит Тор 100, сделанный 
на волне бушевавшей тогда истерии 
“начала нового тысячелетия” (как ни 
странно, когда оно действительно вот- 
вот начнется, восторгов ни у кого нет). 
Но это именно исключение, а прави¬ 
лом мы намерены сделать помещен¬ 
ный в этот номер материал “20 самых 
ожидаемых игр следующего года”. 
Приятно, кстати, осознавать, что по 
всем им были даны превью, причем 
весьма неплохие, хотя иногда и спор¬ 
ные (до сих пор с содроганием вспо¬ 
минаю, как в почте меня приложили 
за превив Агсапшп и смакование на¬ 
силия в сем грядущем хите). 

Так вот. Хотя Навигатор и воздер¬ 
живается от высказывания офици¬ 
альной точки зрения на итоги про¬ 
шедшего года, никто, я полагаю, 
не сможет отнять у меня право вы¬ 
сказать мое личное, не являющееся 
мнением редакции, мнение по данно¬ 
му вопросу. А заодно, так, вспомнив 
о надвигающейся неумолимо дате 
01.01.01, сообщить народу о том, какие 
игры, по моему мнению, стали лучши¬ 
ми за истекший период вообще. “Ис¬ 
текший период”, конечно, оборот 
весьма канцелярский, но все же луч¬ 
ше, чем “тысячелетие”. Компьютер¬ 
ным играм все же еще и 30 лет нет. 

Итак, начнем, так сказать, в пре¬ 
делах компетенции. Лучшая ролевая 
игра года - без сомнения, ІѴігагбгу 
VIII, если, конечно, она успеет выйти 
до его конца, что мне, увы, неизвест¬ 
но. В ее качестве у меня совершенно 
нет сомнений, и она затмит собой все. 
Если не успеет, то этот приз справед¬ 
ливо поделят между собой \Ѵ&\Ѵ 
и ВО II, противостоянию которых по¬ 
священ прошлый номер. Что же до 
лучшей НРО тысячелетия, то тут, бе¬ 
зусловно, никто и ничто не сравнится 
с Оагкіапсіз. Даже ІУігагсІгу VII. 

Адвентюры уж давно не радуют 
мой глаз и, тем не менее, ТЬе Ьоп§езІ 
•Гоигпеу в этом году понравилась мне 
больше всего. МІ IV не дотягивает до 
ее уровня совершенно. Рассуждая же 
о прошлом, я предпочитаю отделять 



зерна от плевел и текстовые опусы от 
графических. Среди первых подиум 
заняли 8о Еаг, Сигзез и НіІсЬНікег’з 
Сиісіе То ТЬе Саіаху, а среди вто¬ 
рых - Бау оі Ше Тепіасіе, Неагі оі 
СЬіпа и, как ни странно, Кех КеЬиІаг. 

Событием в мире стратегий в этом 
году стал, безусловно, выход 
ЗЬодип’а. Он был почти идеален, 
и даже упрощенная экономическая 
модель не мешала его совершенству. 

С другой стороны, невозможно не от¬ 
метить 8ітз, которые, как менеджер 
с элементами КРС и как новаторская 
игра вообще, способны возродить ува¬ 
жение к Махіз. Выделить же среди 
прошлых достижений какой-то один 
проект просто невозможно, и останов¬ 
люсь на традиционно великой 
СіѵШгаІіоп. Сид Мейер все-таки са¬ 
мый великий дизайнер, хотя в отно¬ 
шении экономических стратегий куча 
немецких разработчиков подошли 
к его уровню весьма близко. 

Военные игры - жанр для фана¬ 
тиков, но блистательно украденная 
у меня Жилиным СотЬаІ Міззіоп, 
столь революционно подошедшая 
к теме, может привлечь внимание 
к воргеймам широких масс, не теряя 
при этом привлекательности для про¬ 
фи. Что же до старичков, то тут я от¬ 
даю пальму первенства когеровским 
А§е о! КШез, ибо более универсально¬ 
го механизма для имитации битв XIX 
века пока никто не придумал. И еще 
горячо люблю АсМип§: 8ріШге за 
возможность человеку с плохой реак¬ 


цией почувствовать себя в кабине са¬ 
молета. 

Асііоп-Агсасіе... Подходим к наи¬ 
менее изведанной территории. В этом 
году — Сгітвоп 8кіез, с их совершенно 
безбашенным геймплеем, а также, на¬ 
верное, МесЫѴаггіог 4, ибо все, что 
про мехов, хорошо всегда. В тысяче¬ 
летии - АпоШег ІѴогІб, ибо никакая 
другая игра не сожгла у меня столько 
нервных клеток. За что, собственно, 
ее отцу Эрику Чахи и большое спаси¬ 
бо. 

А вот в вотчине уважаемого Леон¬ 
тия Тютелева в этом году я совершен¬ 
но не пасся, каюсь. Из прошлых же 
гонялок всегда вспоминается (и редко 
исчезает с винчестера) 1§пШоп, а так¬ 
же первый Сггапсі Ргіх от Ассоіасіе. 

А летать в свое время я любил 
в Зесгеі ІѴеаропз о! ТЬе ЬиІІѵѵаІІе. 

Чуть не забыл! В жанре ЭіаЫо 
в этом году победила ЭіаЫо II, по ито¬ 
гам же тысячелетия она поделила 
первое место с первым ЭіаЫо. 


Комментарий Ивана Жилина: 

Маразматический бред носталь¬ 
гирующего и, очевидно, пьяного, 
заразившегося от меня манией 
величия редактора. Поскольку 
мой комментарий всегда читают 
до самого материала, рекомендую 
вступительное словч А.А., от гре¬ 
ха подальше, в этот раз пропус- 
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Князя запродали 

Несчастные американцы, европейцы и прочие жители 
дикого запада имеют шанс почувствовать на себе гнев рус¬ 
ских разработчиков. На их несчастные головы 1С умудри¬ 
лось найти издателя “Князя” на западном рынке, и в роли 
Иуды выступит 5ігаЕе§у Гігзі. Бедные, бедные иностранцы. 
Их заранее жаль. 


пятерых новых персонажей, неко¬ 
торого количества монстриков 
и предметов, предполагается весь¬ 
ма значительное количество ново¬ 
введений и исправлений, причем 
число последних зашкаливает за 
10000 (!). Полагаю, штука была бы 
весьма полезная. Тем более что сю¬ 
жетец, говорят, весьма романтиче¬ 
ский завернут, а мяса, напротив, 
не обещают. 


Дайте только срок 

И весьма прискорбное: Рооі оЕ 
Касііапсе II совершенно точно 
в этом году не появится, а новый 
срок ожидания вселяет уныние - 
май 2001 года. Это уж слишком 
долго. Непростительно долго. Ранее 
мы планировали приурочить боль¬ 
шой материал о третьей редакции 
Э&Э к выходу РоН II, теперь при¬ 
дется подгонять коллегу Хаоса, да¬ 


бы он написал такую статью пораньше. 

Віасіе окончательно утвердился на данном сроке и тог¬ 
да же грозит появиться Зшптопег от ѴоІШоп, который 
в варианте для РІаузЕаЕіоп уже продается. 


Значит так, если ты, мой друг, испытываешь к Гіпаі 
Гапіазу те же чувства, что и я, делай следующее. И побыс¬ 
трее: пишешь на бумажке Гіпаі ГапЕазу: ТЬе Зрігііз ІѴііЬіп, 
17.07.01, вешаешь это на доску для дартс и начинаешь ме¬ 
тать туда дротики. Непонятно? Это новое, вроде как окон¬ 
чательное название фильма по ГГ и дата его выхода на эк- 

Если же ГГ тебе нравится... Ничего не могу посовето- 


Уж ломали его, бедного, аж два раза. Оба раза резуль¬ 
тат поломки был весьма странным, вполне приемлемым, 
и оба раза вызывал легкий ажиотаж в девичьих душах, ибо 
девушки, как известно, всегда считают, что знают толк 
в адвентюрах, а на самом деле это не так. В общем, сериал 
Вгокеп Зѵѵогсі был попсов. 

Собственно, ожидать смены имиджа от третьей части 
нелогично. Все, что известно про нее сейчас, - это возвра¬ 
щение в сюжет тамплиеров и их вековых тайн. 


Адд-он к Ваісіііг'з баіе II 

Разумеется, без него в нашей 
жизни чего-то бы не хватало... По¬ 


бегом, бегом... 

Испанская мультяшная адвентюра Кипалѵау в испан¬ 
ском варианте (напомню, что разработчики как раз из этой 
солнечной страны родом) появится уже в декабре. Осталь¬ 
ным, желающим нормального простого и понятного англий¬ 
ского языка, придется подождать. Сколько - кто знает, 
но не меньше пары месяцев, полагаю. 


Прометеи возвращаются 

В продолжение некогда затронутой редактором темы: 
очередная группка безумцев собирается делать Кіп§’з 
СЗиезІ; IX. В данный момент идет набор команды и, я наде¬ 
юсь, на этом этапе их приключения и закончатся. Потому 
что КО - это вам не Индиана и не Зак МакКракен, которые 
вышли в благословенные времена разрешения 320*200*256; 
его последние серии делались на приличном техническом 
уровне. Как энтузиасты будут до него тянуться? 


Золочение 

Под печатный пресс покатились Зітоп ЕЬе Зогсегег Зй 
и Мопкеу Ізіапй IV. Случившийся в прошлом номере роле¬ 
вой наплыв сменится адвентюрным. 8еа Эо§з, которые 
Корсары, тоже озолотились, и я совершенно однозначно 
утащу их в наш отдел, если только редактор не отнимет. 

В общем, рассматривайте это как анонс на следующий но- 


і 
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ІсеѵѵіпіІ Оаіе: 

НеагС о( ЩОшвзр 



не дождутся, когда придет некто 
и устроит бучу. Ждут хоть какого-то 
предлога для того, чтобы подхватить 
волшебные булавы и надавать 
несогласным. Предлог не 
заставит себя долго ждать: у варва¬ 
ров появился новый вождь, который 
объединил все племена и вроде как 
собирается стереть Десять Городов 
с лица земли (или, по крайней мере, 
с карты забытых королевств). Очень 
бдительному варварскому шаману 
это не понравилось (нет, чтобы в до¬ 
верие к вождю втереться, там, гля- 
бы придворным шама- 



Маша ака ^еппі^е^ 


Асйоп-Асіѵепіиге 
СаіЬегіпд о( Оеѵеіорегз 
ТегтіпаІ Кеаіііу 
Репбит 200, 64 МЬ РАМ, ЗР-уск. 


- Не плач, а вой, - поправил ша- 

Из леса тихо выплыли три де¬ 
вушки невыразительного вида с але¬ 
бардами наперевес. Выглядели они 
достаточно угрожающе. 

- Кажется, они мертвые! - удив¬ 
ленно воскликнул воин, неуверенно 
опуская меч. 

- Скорее, немертвые, - ухмыль¬ 
нулся шаман, - ну, вперед, что сто- 

Воин послушно ринулся на изда¬ 
ющих жалобные звуки девиц и при¬ 
нялся рубитъ их в капусту. Через 


Ощущение, что возвращаются добрые старые времена: 
60 новых заклинаний в аддоне - это просто невероятно! 
Либо новых визуальных эффектов на эти заклинания 
будет всего 20, либо ІпТегрІау сошел с ума. 


минуту все было кончено. Шаман 
задумчиво посмотрел ему вслед 
и принялся вспоминать, сколько раз 
за время их отдыха у костра воин 
чуял врага и мчался его кромсать. 

Да раз десять, наверное, за послед¬ 
ний час! Вот он, шаман, никуда не 
мчится, сидит себе спокойно, меди¬ 
тирует. Но тут... 

Кто у нас сегодня на обод? 

Глупый вопрос. Неужели герои 
оторвут свои задницы от уютных 
скамеек в кабаке, чтобы сражаться со 
все теми же известными и давно изу¬ 
ченными монстрами? 

Поэтому будут новые претенден¬ 
ты на заклание. Во-первых, это це¬ 
лые толпы ипбеасГов, к которым раз¬ 
работчики питают странную слабость 
(ох, неспроста это!). Ряды трупиков 
пополнятся и довольно интересными 
экземплярами: как вам придутся по 
вкусу \Уаі1іп§ Ѵіг§іпз (Хнычущие Де¬ 
вы или Вопящие Девственницы, кому 
как больше нравится)? Будет некото¬ 
рое количество и совершенно ориги¬ 
нальных врагов: полярные черви 
(роіаг лѵогтз) и некий КетогЬаг 
(один из мощнейших монстров клас¬ 
сической О&В). Не обойдется и без 
людей, в данном конкретном случае, 
учитывая специфику места и главно¬ 
го квеста, это будут варвары. 

Пока воин предавался с девушка- 










ми любимому занятию (рубил их 
в капусту), с другой стороны неза¬ 
метно подкрался грозный реморац 
и медленно приблизился к костру, 
показывая зловещий оскал. Видимо, 
одиноко сидящий шаман представ¬ 
лялся ему легкой добычей. Пока воин 
несся к новому врагу, шаман неспеш¬ 
но поднялся и пробурчал пару фраз 
на странном языке. Реморац застыл 
и стал беспомощно вран 


в душе обещая порвать сего ничтож¬ 
ного смертного на тысячу маленьких 
грелок. Но было поздно. Воин остано¬ 
вился и с усмешкой оперся на свой 
внушительный меч, предвкушая за¬ 
бавное зрелище. Он не обманулся 
в своих ожиданиях: шаман долго му¬ 
чил бедного ремораца, поливая его 
синим огнем из посоха, терзая молни¬ 
ями, закидывая призванными эле- 
менталями... Нескоро окончились 
страдания несчастного монстра. 

О пляшущих огоньках 

Кто есть маг без своих любимых 
файерболов и прочих заклинаний? 
Тщедушный слабенький человечек, 
которого грех не огреть палицей по 
репе. Если к хилому тельцу приба¬ 
вить эти самые заклинания, уже 
можно будет поразмышлять, как да¬ 
леко будет обладатель палицы по¬ 
слан и сумеет ли он вернуться отту¬ 
да, куда его пошлют... 

Держитесь, господа маги! Для вас 
уготовано аж 60 новых спеллов. Сле¬ 
дующий абзац - исключительно для 
фанатов. 

Друиды получат кучу новых, 
оригинальных спеллов, включая 
Веакі С1а\ѵ, Зіогт ЗЬеІІ, 8тазЫп§ 
ІѴаѵе, Апітаі Каде, ІѴЬігІѵѵіпсі 
и Еагі^иаке. Клириков тоже не оби¬ 
дят. Все получат доступ ко всяческим 
“Саизе” вариантам лечебных спеллов 
(Саизе Іл§Ьі ѴѴоипсІз, Саизе Мосіегаіе 
мѵоипсіз и т.д.) и будут способны так¬ 
же кастовать разрушающие Зіау 
Ьіѵіп§, Зрігііиаі \ѴгаіЬ, Віасіе Ваггіег 
и Сіоисі оі: РезШепсе. Разумеется, кто 
не забыт, так это волшебники: они 
примутся пугать народ (тех же мир¬ 
ных и добрых андедов) такими пло¬ 
хими и агрессивными спеллами, как 
Саі’з Стасе, ТгоШзЬ Еогіііибе, Ьапсе 
оі Бізгирііоп, Могйепкаіпеп’з Еогсе 
Міззііез, ЗЬоиІ и АЫ-БаЫт’з Ноггісі 
1ѴіШп§. Некоторые заклятия станут 
более сбалансированы. В общем, в от¬ 
ношении магии изменений очень мно¬ 
го, даже не изменений, а добавлений. 

Экспа!!! 

Спешу заверить: с этим проблем 
никаких нет. Общее количество экс- 
пы, которое может получить любой 
ваш подопечный, выражается жутко 
большим числом 2.900.000. Так что 
обиженные первым ВС могут про¬ 
должать радоваться, глядя на 
ІсеѵѵіпсІ Оаіе: клирики смогут до¬ 


стичь 20-го уровня, друиды - 14-го, 
воины - 19-го, волшебники, паладины 
и рейнжеры - 17-го, а вот воры и бар¬ 
ды уже смело пересекут отметку 
“22”. 

То есть раскачка партии приоб¬ 
ретет еще более приятный характер. 

- Ну как, есть что взятъ с пар¬ 
шивой овцы? - полюбопытствовал 
шаман, заново устраиваясь возле ко¬ 
стра, в то время как воин обшари¬ 
вал труп ремораца. Вернее, то, что 
от него осталось. 

- Ага. Куча золота, свитки... 

А это что за ящичек? Ого! Да в нем 
сапфиры! 

В руках воина переливались си¬ 
ненькие камушки. 

- Ну зачем 

но с нажимом проговорил 
выброси их куда-нибудь, и так мес¬ 
та мало, да и свитки мне класть не¬ 
куда... 

- Вы-ы-ыброси! - с обидой про¬ 
тянул воин, - все твои свитки да 
свитки! А камушки, они вон какие 
красивые! Хотя тут на трупе еще 
какая-то вещица... Смотри, точь-в- 
точь как футляр для свитков! И ка¬ 
мушки можно не выбрасывать! 

- У меня свитков, - сказал ша¬ 
ман, - много. Не поместятся они 
в таком маленьком футлярчике! 
Что ты, как сорока, на блестящее 
бросаешься? 

Воин надулся и сел поодаль, 
не решаясь расстаться с сапфира¬ 
ми. “ Они ж денег стоят! - подума¬ 
лось ему, - лучше я из заплечного 
мешка шкуры волков выкину, а ка¬ 
мушки возьму”. Так он и сделал. 

Косметические доработки 

Пока трудно судить, но вполне 
возможно появление нового класса - 
варвара, который будет еще глупее 
обычного воина, но гораздо сильнее, 
да и хит-поинтами его не обидят. 

Немного будет улучшен 
геймплей. Отныне в инвентаре почет¬ 
ные места займут такие полезные ве¬ 
щи, как чемодан для хранения драго¬ 
ценных камней и футляр для свит¬ 
ков. Также обещается новая возмож¬ 
ность, которая может сильно приго¬ 
диться: отныне у рейнжера есть та¬ 
кое умение, как гапдег 1гаскіп§, 
воляющее выяснить качественный 
и количественный состав населения 
в данной локации, включая как ИРС, 
так и монстров. Кстати, самих лока¬ 
ций обещано пять штук. 

Что касается визуальных измене¬ 
ний, то их совсем мало. Разрешение 
будет 800x600 (подобно ВО II), обе¬ 
щана улучшенная поддержка Ореп 
ОБ. Все это будет работать и с ориги¬ 
налом (который необходим для игры). 
Нажатием кнопки можно будет уб¬ 
рать/вызвать панель управления. 
Безусловно, пригодятся горячие кла¬ 



виши для подсвечивания предметов 
на земле и дверных проемов, особен¬ 
но в тех случаях, когда ты окружен 
залежами мертвых тел. 

Подводя итоги, можно сказать, 
что выходящий аддон никого особен¬ 
но не удивит, ждать его будут, но без 
ажиотажа. Ничем новым здесь и не 
пахнет. Рекомендуется любителям 
Ісе\ѵіпсІ Оаіе. Заранее зато можно 
предположить, что качество будет 
отменным и все аспекты игры будут 
тщательно проработаны, чем, собст¬ 
венно, и славится Віаск Ізіе. 


тушили костер (так всегда следует 
поступать в лесу, даже зимой), в 
взвалил на себя заплечный мешок, 
пристроил поудобнее меч; шаман 

- Теперь наша дорога лежит 

в Лоунливуд, - сказал со вздохом ша- 

- А где это? - спросил воин. 

- Да неподалеку, это один из Де¬ 
сяти Городов. Мне было видение, 
что все начнется именно там. 

То есть для кого начнется, а 
го и продолжится! 

Были они в самом сердце зимы, 
куда скоро ворвемся и » 


Братья и сестры! Хотели ли вы 
мяса? Вдосталь ли вы накрошили 
его в первой части Леденящего 
Тело и Душу Дейла? Конечно, 
не вдосталь, ибо мяса никогда не 
бывает много и никакой маньяк 
в относительно здравом уме 
и трезвой памяти не закричит: 
“Довольно!”. 

В Черном Острове это понимают, 
и к успешному и хорошему хак- 
слэшу, делается, полагаю, не ме¬ 
нее успешный и хороший аддон, 
в котором можно будет честно 
умерщвлять всех и вся. Причем, 
согласитесь, вполне достойный ад¬ 
дон: новый класс, ажно 60 спел¬ 
лов, парочка интерфейсных наво¬ 
ротов. Неплохо весьма по нонеш- 
зременам, еіф один день 
: жизни движка Іпііпііу. 
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Разработчик Тітеііпе Сотроіег Епіегіаіптепі 
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Илья Николаевич 

Іітешіе 


Фигаро там, 

Фигаро здесь... 

Господин Крайтон, знаете ли, 
на редкость способный малый. Нет 
ни одной отрасли в сфере развле¬ 
чений, к которой он бы не прило¬ 
жил своих талантливых рук. Он 
был и писателем, и продюсером, 
и режиссером. И сценаристом да¬ 
же. Он приложил эти самые руки 
к такому шедевру киноискусства, 
как, например, Лигаззіс Рагк. 

Не было его только в наших обожа¬ 
емых компьютерных играх. 

Но показалось такое положение 
вещей Крайтону несправедливым, 
и основал он собственное заведение 
под названием Тітеііпе Сотриіег 
Епіегіаіптепі. И теперь трудится 
в поте лица над несомненным ше¬ 
девром - одноименной игрушкой 
Тітеііпе, призванной покорить 
сердца и компьютеры людей по 
всему миру... 


Кстати, игры по книгам Крайтона, точнее, по фильмам, уже были. Не считая вся¬ 
ких джурассиковых поделок, можно вспомнить не такую уж и давнюю Сопдо. 


Профессора пропадают по 
пятницам 

А дело происходит в не таком 
уж и далеком будущем. 21 век. Не¬ 
которые из нас даже доживут, не¬ 
которые считают, что уже дожили. 
Итак, в одном научно-учебном за- 


фессора поискали-поискали, торых была найдена прелюбопыт- 

да и успокоились. Но недалеко от нейшая вещица. Записка. Что ха¬ 



рактерно - от профессора. Того са¬ 
мого. Только записке 600 лет. 
Смешно? Археологам - нет. У них 
едет крыша. Но вот один смышле¬ 
ный студент, Кристофер Хьюджес, 
сообразил, что не обошлось здесь 
без путешествий во времени. Ну, 
назвался груздем - получи по мор¬ 
де. В смысле, назначили парня доб¬ 
ровольцем в спасательную экспе¬ 
дицию. Прямиком в 1357 год, 
во Францию, в самую середину 
кровопролитной Столетней войны. 


Бескровный Мист... 

А что у нас намечается? Наме¬ 
чается, как ни странно, Асііоп- 
Абѵепіиге с обзором окрестностей 
от'самого что ни на есть первого 
лица. В образе самоотверженного 
студента, возжелавшего спасти 
своего престарелого наставника, 
мы будем скакать по средневеко¬ 
вой Франции,уворачиваясь от 
стрел и мечей и разгадывая много¬ 
численные загадки, разбросанные 
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по берегам Сены и Роны щедрой 
рукой разработчиков во главе 
с господином Крайтоном. 

Вы помните Мист? Нет, не вол¬ 
нуйтесь, сегодня я не буду грузить 
вас по полной программе, как 
в прошлый раз. Просто хотел сооб¬ 
щить, что именно эта игра почему- 
то оказала большое влияние на 
разработку Тітеііпе. Поэтому в иг¬ 
ре очень большое внимание будет 
уделяться поиску различных, за¬ 
частую совершенно нелепых пред¬ 
метов и их последующему приме¬ 
нению в еще более нелепых 
и странных местах. А еще ждите 
кучу всяческих таинственных, 
странных и непонятных механиз¬ 
мов. И да не обманет вас словосо¬ 
четание Асііоп-Асіѵепіиге. Думать 
будет нужно. 


Как? 

Теперь графика. Как обычно, 
манна небесная обещается в обяза¬ 
тельном порядке. Полностью трех¬ 
мерные интерактивные окруже¬ 
ния, исторически и архитектурно 
достоверные средневековые пост¬ 
ройки. По словам разработчиков, 
по игре будет просто приятно хо¬ 
дить и любоваться окрестностями, 
благо, Тоиг Мосіе будет присутст¬ 
вовать в полном объеме. 


Ну и что можно сказать в за¬ 
ключение? В целом, задумка инте¬ 
ресная. Но тревожат три момента. 
Во-первых, игры, сделанные спе¬ 


Нет, не отсутствие крови может превратить любо¬ 
пытную задумку в бесталанную игру. Нелогичность 
и. Боже упаси, "мистоподобность" головоломок 
в этом смысле обладает куда более мощным потен¬ 
циалом. 


ванием холодного оружия будут 
занимать далеко не самое послед¬ 
нее место в игре, но до смертельно¬ 
го исхода доходить не будет. Пара 
ударов мечом - и противник храбро 
ретируется в направлении бли¬ 
жайших кустов. Стратегическое 
отступление, так сказать. Кстати, 
этому факту найдено вполне серь¬ 
езное научное обоснование - убий¬ 
ство человека в прошлом повлечет 
за собой страшные последствия 
в будущем. Ведь как знать, может 
этот вот храбрый рыцарь - на са¬ 
мом деле далекий пра-пра... де¬ 
душка. 


ми адвентюрами, эдакими элек¬ 
тронными музеями... 

А поскольку я в жизни полней¬ 
ший оптимист, то пока закрою гла¬ 
за на эти вот три ужасающих 
пункта и, скорчив милую рожу, по¬ 
желаю игре благополучно дойти до 
прилавков в наилучшем виде... 


А еще у господина Крайтона 
есть мечта. Он хочет, чтобы в его 
игры играли все. И взрослые, 
и младенцы, и пенсионеры... Поэто¬ 
му в Тітеііпе вам с трудом удастся 
найти даже каплю крови. Что? Ме¬ 
чи? Ну и что? А кольчуги на что? 
По заявлением разработчиков, хо¬ 
тя драки один на один с использо¬ 


циально именитыми личностями не 
от мира компьютерных развлече¬ 
ний и специально заточенные под 
их творчество, хорошими бывают 
редко. Во-вторых, отсутствие кро¬ 
ви. Широкие народные массы не 
поймут. Ну и, в-третьих, этот вот 
Тоиг Мосіе: попахивает Сгуо-вски- 


Комментарий ' 

Ивана Жилина: 

Мне понравилось выражение 
автора “скорчив милую рожу, по¬ 
желаю игре...”. Я читаю его мысли: 
он хотел сказать “плохой игре”. 

Или даже “при плохой игре” - я не 
читаю его мысли настолько хорошо. 
Потому что, насколько я знаком 
с Ильей Николаевичем, его душев¬ 
ное состояние обычно крайне дале¬ 
ко отстоит от оптимизма. 

Зато я иногда способен на опти¬ 
мизм. И в данном случае, несмотря 
на отдельные зловещие признаки, я 
предпочитаю верить в лучшее. По¬ 
тому что Крайтон - талантливый 
писатель и человек вообще, луч¬ 
ший ученик Артура Хейли. 

Р.8. Сериал “Скорая помощь” 
тоже его ума дело. Ах, вам не нра¬ 
вится? Ну как хотите! 
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ж Илья Николаевич 

гГВВПОПІІ Гігзі Незікіапсе 


Скажите, вам надоела Лара 
Крофт? Ведь, правда, на РС так 
и не вышло ни одного прилично¬ 
го шутера от третьего лица, кро¬ 
ме частей тела незабвенной Ла¬ 
ры. Да и те были подло утащены 
в раздел экшена. Но ничего, бу¬ 
дет и на нашей улице праздник. 
Встречайте, Кеб 5іогт 
ЕпГегГаіптепГ и их новый проект 
Ргеебош: Рігеі КезізГапсе. Асііоп- 
АсіѵепПіге от третьего лица. Впол¬ 
не линейный, но от этого не особо 
скучный сюжет, некоторые инте¬ 
ресные нововведения и, как ни 
странно, главная героиня. 


Жанр . 

Издатель. . 


Асйоп-Асіѵепіиге 
КесІ 5!огт Епіегіаіптеп! 
КесІ 5к>гт Епіегіаіптепі 
4 квартал 2000 г 


Семейная трагедия 

Игра основана на трилогии 
Кевізіапсе, принадлежащей перу писа¬ 
тельницы Аппе МсСаЯгеу, более изве¬ 
стной по фэнтези-сериалу “Полет дра¬ 
кона”. Трогательный и донельзя ориги¬ 
нальный сюжет игры повествует о том, 
что Земля в очередной раз захвачена. 
Конечно, именно ими - проклятыми 
пришельцами. Пришельцы эти распи- 


сятков уровней мы будем узнавать мно¬ 
го нового о нашей героине, разработчи¬ 
ки уверяют, что такого глубоко прора¬ 
ботанного, сложного и неоднозначного 
персонажа в компьютерных играх еще 

Зато у нас будет команда. То есть 
это слишком трудная для одной девуш¬ 
ки задача - дать отпор целой армаде 
злобных пришельцев. Поэтому ей в по¬ 
мощь разработчиками была выдана 
команда под нетривиальным названием 
Кезізіапсе. Каждый из ее членов - не¬ 
заурядная личность, готовая изо всех 
сил помогать Ангелу (Анжеле?) в ее 

Каждый из команды обладает способ¬ 
ностями, не доступными героине, и по¬ 
этому совершенно не заменим В любой 
момент игры между персонажами мож¬ 
но будет свободно переключаться про¬ 
стым нажатием кнопки. 


А две разъяренных девушки и вовсе могут по камушку 
египетские пирамиды разобрать. Особенно, если перед 
этим они 22 уровня подряд жестоким мордобоем 


хали мирных жителей некогда голубой 
и счастливой планеты по концентраци¬ 
онным лагерям во всех уголках вселен¬ 
ной и всячески притесняют там их за¬ 
конные права. Главная героиня, девуш¬ 
ка с судьбоносным именем Ангел, за¬ 
имела на подлых захватчиков-угнета- 
телей неслабый зуб. Мало того, что они 
пытаются извести весь человеческий 
род, так еще и посмели нанести ей лич¬ 
ное оскорбление, погубив всю ее семью 
и не забыв даже про любимую кошку. 
Что делать? Конечно, бороться. Ведь, 
согласитесь, одна разъяренная девушка 
может порвать в клочья не один баталь¬ 
он элитных частей злобных пришель- 


На первый взгляд игра совершенно 
незамысловата. 22 уровня чистого 
Асііоп-а в стиле незабвенной Лары. 

Во главе угла - жесткий мордобой. Уп¬ 
равление - кнопки, отвечающие за час¬ 
ти света, плюс “бить”, являющаяся наи¬ 
главнейшей. Но с другой стороны, каж¬ 
дый из этих уровней будет требовать 
своего персонального подхода, а куча 
своеобразных и органично вплетенных 
в сюжетную канву головоломок не да¬ 
дут нам заскучать в процессе изничто¬ 
жения инопланетных захватчиков. 

А еще в процессе покорения двух де- 
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ровать их на активные действия, а хотя 
бы просто заставит нормально ориенти¬ 
роваться в пространстве. 


Визуально игра выглядит. Но вы¬ 
глядит, судя по шотам, прямо скажу, 
не особо. Модели персонажей чересчур 
угловаты, а окружение страдает по¬ 
вальной нехваткой полигонов. Текстур- 
ки блеклые и однообразные. Динамиче¬ 
ского освещения, судя по тем же шотам, 
нет совсем. А ведь это очень печально. 
По смыслу в игре большое зі 


Но ни того, ни другого что-то не замет¬ 
но. После некоторого копания в дебрях 
пресс-релизов выяснилось, что игра бу¬ 
дет использовать движок Кодие Зреаг. 
Что ж, в добрый путь. Если мне не из¬ 
меняет память, это был один из самых 
некрасивых движков последних лет... 


Как уже говорилось, немаловажной 
частью игры будут головоломки. Ломать 
голову придется не только над обычны¬ 
ми задачками — найти, принести, от¬ 
дать, спрятать, но и в паззлах, связан¬ 
ных с использованием уникальных спо¬ 
собностей разных персонажей. В этом 
смысле игра похожа на Ьозі Ѵікіп§з. 
Нужно ли будет выбирать для миссии 
персонажей самолично или это будет 
жестко регламентироваться сценарием, 
неизвестно, но, исходя из вышесказан¬ 
ного, более логично предположить вто¬ 
рое. 

Интерфейс обещают сделать про¬ 
стым и незамысловатым. Переключать¬ 
ся между персонажами можно будет 
быстро и безболезненно, одной кнопкой. 
Остальные, оставшиеся без опеки това- 


В целом - см. заголовок предыду¬ 
щего абзаца. Точнее - пока см. Потому 
что ничего действительно стоящего об 
игре пока не известно, а все то хорошее, 


>, неумолимо закрывают 
своей широкой грудью совершенно не¬ 
возможные шоты. Я понимаю, что гра¬ 
фика - не главное, но в данном случае 
она все же имеет большой вес. Посему я 


Илья Николаевич в свое время 
очень близко к сердцу принял указа¬ 
ние Веселова игры в превивах ру¬ 
гать. И в процессе написания этого 
труда в общем и целом следовал этой 
линии, поэтому строчки вопиют: 
“Это не игра! Это гадость!”. Однако 


нал, что приказ был дан по другому 
разделу, что Сергеич - это совсем 
другой человек и что информации 
слишком мало, чтобы судить объек¬ 
тивно. И только в конце душа поэта 
не выдержала и прямым текстом 


Читайте последний абзац статьи, 
ибо это истина. А в то, что игра все 
же будет иметь приличный 
геймплей, делающий недостатки 
(читай: убогость внешнего вида) ме¬ 
нее вопиющими, я не верю. Слишком 
хорошо, чтобы быть правдой. 
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Андрей “ІУгЛіЬоІеаік ” Кузнецов 
при участии Никиты Кареева 


Полный улет / Мадіс (игл 


Жанр . 

Эксклюзивный дистрибьютор 
Издатель . 


Рекомендуется 


Формула любви 

“Полный улет” (в просторечье 
“квест про девочку-пчелу”) - это про¬ 
должение игры “Шестое измерение”, 
выпущенной в 1998 году творческим со¬ 
юзом московских пасечников из компа¬ 
нии Ыікііа и команды разработчиков из 
города Ростова-на-Дону. Игра была не 
особо популярна — в 1998 году еще труд¬ 
но было оценить прелести трехмерного 
окружения, поэтому выпуск “Шестого 
измерения” многими расценивался как 
зверский эксперимент, поставленный 
над умирающим жанром. 

По счастью, великолепная идея не 
канула в лету: сюжетная канва “Полно¬ 
го улета”, быть может, не блистает ли¬ 
тературным великолепием, однако она 
необычна и интересна. 

Представьте себе тихий поселок, 
дом, стоящий на отшибе.. Таинственно¬ 
го, редко показывающегося на людях 
хозяина дома все считают колдуном. 

А он колдун и есть - никто из вошедших 
в дом, как говорят, не возвращался на¬ 
зад.. Как, захватывает? Над сюжетами 
квестов принято чахнуть, как Кощеюш- 
ко над златом, силясь в рецензии не 
проронить лишнего словечка. Так что 
дальнейшие события и вам расскажу 
лишь в общих чертах. 

Девочка Даша и мальчик Вася игра- 


Квест от первого лица 

. ' 1С ' 

Ыікііа 

Ыікііа 

Репіішп 200, 32 МІэ, ЗР-уск. 
Репіішп II 300,64 МЬ 
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ли в футбол около домика колдуна. Мя¬ 
чик, как это часто бывает, улетел на 
крышу. Дети пошли его выручать. По¬ 
стучали. Никого нет, дверь открыта. За¬ 
шли.. А дальше классическое: “Ничего 
не помню, очнулся - гипс”. В роли гип¬ 
са - наложенное хозяином дома закля¬ 
тье, превратившее девочку Дашу 
в пчелку Медарью, а мальчика Васю - 
в Муравасю. Это при том, что Муравася 
исчез, а Медарья осталась с наследст¬ 
вом всех бразильских сериалов - амне¬ 
зией средней степени тяжести. Как го¬ 
ворится: “\Ѵе1соте Іо...” 

Банальная завязка, не так ли? Сю¬ 
жет ровно такой же. Загадки тоже. Тем 
не менее, “Полный улет” - это Игра, 
Вещь, Событие. 


Голоса 

Каркас любой истории - ее персона¬ 
жи. Можно вложить гениальный текст 
в уста посредственных, не вызывающих 
никаких чувств кукол и_ все! Книга го¬ 
дится только в качестве подаяния пио- 
нерам-макулатурщикам. С квестом еще 
сложнее: тут все действующие лица на 
виду и на “слуху” геймера - даже не- 

праздник и превратить игру в набор от¬ 
дельных пазловин с манекенами внутри. 

То, что Никитовцы нашли верную 
дорогу, не подлежит сомнению. Персо¬ 



• А процедура выборов и здесь проходит вверх тормашками. Тенденция-с 


Везунчик. Пока "дарагия рассе- 
яни" толпились у памятников 
вождю мирового пролетариата 
(каждый со своей целью), а аме¬ 
риканцы развлекали себя пере- 
считыванием голосов во Флори¬ 
де, я, наконец, смог в тишине 
и спокойствии поиграть. Поиг¬ 
рать, а не поработать, как это бы¬ 
вает в последнее время все чаще 
и чаще. Семь часов за два дня - 
ни одного фрага, ни одной сле¬ 
зинки замученного зерга, ни од¬ 
ного овертайма и гола на послед¬ 
них секундах - чистейший полет. 
Полет души, фантазии, того са¬ 
мого невиданного ощущения, 
какого так ждут всегда геймеры 
и геймерицы... Полный улет. 


нажи “Полного улета” чрезвычайно ко¬ 
лоритны, незабываемы и индивидуаль¬ 
но очерчены. Причем внешность в об¬ 
щем впечатлении ничуть не выше роли 
озвучки. 

Не углубляясь, минем “заслужен¬ 
ных” таракана Болтухана и господина 
ЖУжкова. Пародия на политиков - это 
скорее завлекалочка для “широких 
масс”, гораздо приятнее наблюдать за 
семейным подрядом, ударниками капи¬ 
талистического труда, стрекозами из 
“Стрекофлота”. Гармоничная пара, за¬ 
поминающаяся на фоне вечного: “Хобо¬ 
тов! Я же забочусь о тебе!”. Или мастер- 
путеец? Этот “жук кавказской нацио¬ 
нальности”. А блеющий непотребное 
и тупое “не знаю” хозяин подпольной 
типографии? Бизнес-вумэн, госпожа 
ОкСАна (“затусована, запопсована”)? 
Мураш Дурлес с золотой цепочкой, бро¬ 
дячие “бытовые философы”, моль в кла¬ 
довке, бабушка-божья коровка в толпе 
“электората”, добряк пекарь с пузом 
и одышкой - все они составляют настоя¬ 
щую, насыщенную и логичную, живую 
атмосферу игры. В которую хочется иг- 


Ювелиры 

Атмосфера “Полного улета”.. Цель¬ 
ная. Многоплановая. Чуточку эстетская. 
Именно такая она обычно бывает у про¬ 
ектов компании “Никита”, где под “Пар- 
кан” поднимают огромную махину со¬ 
временной астрономии, а для малютки 
“Твиггера” пишут безбашенный сюжет 
с видеороликами и жуют сырую кар¬ 
тошку перед микрофоном (сами себе 
сэмпл, так сказать). Рукотворность во 

Посмотрите внимательно на Дом! 
Сотни, тысячи деталей даже там, куда 
нормальному игроку не взбредет в голо¬ 
ву забраться. Посмотрите на “вазу эпо- 


М8 ІЯ' 2000 




























М1 



♦ Рабочий уголок колдуна. Серьезный дядя... 


хи Мин", “неизвестный портрет неизве¬ 
стной”, загляните в трубу, полюбуйтесь 
на столик и креслице на столике (!) эли¬ 


тарного клуба, находящегося на пись¬ 
менном столике (о, как загнул!), оцените 
свитки на полках комнаты мага (не 
бревна, а пустотелые конструкции! хо¬ 
тя, по идее, это на фиг никому не надо 
было!) 

Ощущение отстраненности геймера, 
его гостевого состояния - вот к чему ве¬ 
дут все эти детали. Чувство, что Дом 
жил до нас и будет еще долго жить по¬ 
сле нас, неистребимо. Построен действи¬ 
тельно мир, а не декор для сиюминутно¬ 
го прохождения. Построен с любовью, 
со взрослой, профессиональной индиф¬ 
ферентностью, какой так не хватает 
родному игростроению. Заметит геймер 


Квест — это не скопление макси¬ 
мума загадок на одном квадратном 
дюйме экрана. И это не зубодроби¬ 
тельный, мозголомный сюжет 
с тридцатью тремя неожиданными 
концовками. Квест, как и любой 
другой “одноразовый” жанр (кни¬ 
га, фильм, спектакль), силен атмо¬ 
сферой, проработкой деталей, нео¬ 
бычностью, узнаваемостью и пер¬ 
сонажами. Если все эти составляю¬ 
щие сойдутся в теле игры удачно - 
толк будет. 



••• ю 

Графика •••• 

•• 3 >3 

Звук и музыка •••• 

••• ю 

Оригинальность •••• 

•• ) 33 

Ценность для жанра •••• 


Рейтинг ^ ^ 

) 

Время освоения: 10 минут 


Знание английского: не требуется 



усилия авторов или пройдет мимо - не 
важно. Никитовцы делают всерьез. И ес¬ 
ли кто-то этого не понял - его несчастье. 



Необычность “Полного улета” в уп¬ 
равлении. Квест от первого лица. От ли¬ 
ца пчелы, путешествующей по самому 
обыкновенному, “финскому” (настаи¬ 
ваю!) дачному домику. “Приключения 
Карика и Вали”, “Дорогая, я уменьшил 
детей”, “Мегамир” - детский лепет по 
сравнению с ощущениями от игры. Ока¬ 
зывается, Дом — это целый мир, где идут 
выборы мэра столовой, развивается ча¬ 
стный бизнес, действуют тайные обще¬ 
ства, преступники, полиция. Тут живут 
простые муравьи, спешащие по делам 
в “Дустодром” и “Вкустыню”, работает 
железная дорога со своими правилами 
и заботами... Пекут хлеб. Героине нужно 
обязательно понять все хитросплетения 
(хитросплетения, а не бессвязный клу¬ 
бок, как кажется вначале) судеб, чтобы 
хоть чуть-чуть сдвинуться с мертвой 
точки неизвестности, чтобы вырвать из 
лап колдовства себя и друга Васю. 



Узнавание в Доме - мира, Узнава¬ 
ние Мира - в доме. Задача, с которой, 
по-моему, никто бы не справился лучше 
“Никиты”. Взаимосвязи протянуты 
сквозь весь сюжет, накрепко привязы¬ 
вая игрока к нему. 

Вот картины на стенах.. Мельница... 
Очень похожа на вентилятор на кухне. 

А это батальная сцена... красные, белые.. 
Постой! Да на столе муравьи точно так 


кромами родины”. Над столиком висит 
портрет Платона и Аристотеля... Кого 
же они напоминают? А этот морской за¬ 
кат вполне можно встречать не в Ита¬ 
лии, а сидя на стенках аквариума... 


Добавьте сюда и постоянный парал¬ 
лелизм отношения к жизни в мире насе¬ 
комых и мире людей, чуточку облагоро¬ 
женный каким-то детским, наивным ви¬ 
деньем. 

Мир привязан к Дому еще и огром¬ 
ным количеством легкоузнаваемых (не¬ 
редко специфических) юмористических 
эпизодов. “Обыкновенная биба” в углу 
кладовки, путешествие с Подуваном 
(таракан-экскурсовод) на начальный 
уровень Оиакеі, эпизод с терминато- 
ром-Жерлоком (особенно удался акцент 
на вынимание тросточки), топоры от то¬ 
го же Оиакеі на стене комнаты мага, па¬ 
родия на кусочек кассилевской “Швамб- 
рании” с ее “Войной”, “Пленом” и “...если 
вы не выйдете, то вы трусы, как девчон¬ 
ки. И мы вас презираем. Вы дураки.” 
в “битвах” муравьев, фраза жучка-пе¬ 
каря “почтальон у нас всегда стучит 
трижды”... И, конечно, финал! Эпизод, 
над которым я в детстве всегда хлюпал 
носом от нахлынувших чувств, - Марти 
МакФлай, Док, характерная музыка... 
“Дороги? Зачем нам дороги!” Это гени¬ 
ально! Это Полный улет. Я почти пла- 


Архитектор Растрелли(ян?) 

О графике, разумеется. Сиречь 
о движке. Движок очень неплохой. Не¬ 
много тормозит, конечно. Привычным 
уже фейерверком спецэффектов не бро¬ 
сается в глаза. Поначалу даже неуютно 
делается - белесо и масштабно, как но¬ 
чью на центральных станциях метро. 

От масштабности, собственно, и го¬ 
рюем: по сути, Дом — это один уровень 
со множество текстур. Без подгрузок, 
без утомительных ожиданий, он живет 
в памяти от начала и до конца. А, учиты¬ 
вая гигантские размеры комнат с огром¬ 
ным количеством предметов, полигонов 


С другой стороны — скорость в квес- 
те не играет особой роли (единственная 
трудность — это скачки ірз-ов во время 
погонь-разведок за стрекозами) и “Пол¬ 
ный улет” не исключение. Опоздать не¬ 
возможно в принципе, поскольку все 
ключевые персонажи готовы нас ожи¬ 
дать хоть до посинения, а предметы ни¬ 
куда не исчезнут. Летай потихоньку, ду¬ 
май, решай, разговаривай... Красота! 

Но вот — игра пройдена. Чувства? 
Очень. Я давно не играл с большим удо¬ 
вольствием: до круговерти в глазах, 
до скрежета зубов от неподатливости 
загадок (читай - собственной идиотии), 
с сейвами, клятвами “стереть немедля!” 
и... загрузками через полчаса отды- 
хаКогда на мониторе загорелось “Ко¬ 
нец”, мне стало невыносимо жалко. Как 
бывает только в одном случае - если ты 
прошел настоящую Игру. Взявшую 
у тебя частичку твоей души, взамен ос¬ 
тавив частичку своей. Своей... И тех, кто 
ее сделал. 
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Интервью с Дмитрием Ттревым и 
Михаилом Борисенко - создателями 


“Полного улета” 





лица... Мы не думаем, что всем было бы 
так весело лицезреть перед собой пче¬ 
линый тыл на протяжении всей игры. 

НИМ: Многое ли из задуманного 
осталось “за кадром”? 

№кіІа: Напротив, многое из перво¬ 
начально НЕ задуманного оказалось 
в кадре. Игра получилась даже боль¬ 
шего размера, чем мы планировали. 
Уже в ходе программирования сцена¬ 
рия придумывались и вводились но¬ 
вые сюжетные ходы, добавлялись па¬ 
родии на известные кинофильмы и иг- 

НИМ: Почему квесты так не по¬ 
пулярны в последнее время? Как ду¬ 
маете, жанр еще будет возрождать¬ 
ся, развиваться, видоизменяться? 

№кі!а: Вы правы, популярность 
квестов в последнее время упала. Зато 
растет популярность сетевых игр. Мо¬ 
жет быть, спасение жанра в объедине¬ 
нии с сетевыми играми. Мы над этим 
подумаем :). А квест как одиночная иг¬ 
ра, конечно же, не умрет. Если КРО 
подобны имитации реальной или ска¬ 
зочной жизни, то квест - это интерак¬ 
тивный фильм. Пока люди смотрят 
фильмы, они будут играть в квесты. 

НИМ: Легко ли создавать квест по 
сравнению с другими играми? Это 
тяжелый жанр или легкий? 

№кіІа: Игроку должно быть легко 
начать игру и тяжело с ней расстаться. 
С созданием все наоборот - начинать 
тяжелее, чем заканчивать. А что каса¬ 
ется игр различных жанров... вот по¬ 


НИМ: Как появилась идея создать 
игру на пересечении двух миров? 

ДТ и МБ (далее №кіІа, хотя, если 
быть точными, Дмитрий и Михаил со¬ 
ставляют актив филиала “Никиты” 
в городе Ростов-на-Дону): Идея появи¬ 
лась в 1997 году. Тогда было желание 
сделать что-то максимально необыч¬ 
ное. А насекомые - редкие гости в ком¬ 
пьютерных играх. В первоначальном 
проекте по дому летала муха, но мы ее 
быстро заменили на пчелу - насекомое 
более трудолюбивое и полезное. 

А идея с превращением девочки при¬ 
надлежит Никите Скрипкину. Таким 
образом и получилось пересечение 
двух миров в игре “Шестое Измере¬ 
ние”. “Полный Улет” является разви¬ 
тием этой идеи на новом уровне. 

НИМ: Почему именно вид “из 
глаз”? Не был бы вид от третьего ли¬ 
ца более выигрышным? 

№кі!а: Наша система позволяет 
перемещаться с максимальной свобо¬ 
дой. Игра специально не разбита на ло¬ 
кации, пчела может попасть куда угод¬ 
но. Что же касается вида от третьего 


пробуем себя в других жанрах, тогда 
все вам и расскажем :). 


Никиты Скрипкина, 
продюсера «Полного улета» 


НИМ: Какой смысл в “ненужных” 
предметах (глобус, портрет, карти¬ 
ны, душ...)? Только для поддержания 
атмосферы? 

КГікНа: Ну уж нет! Можно играючи 
заодно (как везде у «Никиты» :)) изу¬ 
чить географию, искусство, а также 
помыться в душе, если дома горячую 
воду отключили :)). 

НИМ: С кого делали лицо Дарьи? 
(симпатичная:)) 

№кіІа: С офис-менеджера “Ники¬ 
ты” — Елены Соловьевой. 


НИМ: Не стоит ли в следующей 
игре этой серии еще более углубится 
в экономику и политику, оставив сю¬ 
жет на вторых ролях — то есть 
дрейфуя к “как бы РПГ” в мире “До¬ 
ма”? 

№к:іа: Безусловно, так все обяза¬ 
тельно и будет. Разве уже не видно по 
сравнению с «Шестым Измерением»? 

НИМ: Детализация (во всем: гра¬ 
фика, сюжет, персонажи...) в ущерб 
масштабности — это целенаправлен- 

№кіІа: Масштабность — это удел 
старого времени и старых идей, хоро¬ 
шо (надеемся) забытых :)). Теперь дру¬ 
гая мода — качество и детализация. 
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Игра в снежки 


Раунд первый. 


в котором команда Навигатора 
усыпляет бдительность противника 
грубой лестью и в результате этого 
узнает много интересного о ближай¬ 
ших планах компании 

НИМ: Здравствуйте. Вот, при¬ 
шли у вас выведать, что сейчас поде¬ 
лываете, какие будут следующие 


проекты, что сейчас на озвучке сто¬ 
ит? Если это, конечно, не страшная 
военная тайна. 

ЗпоѵѵЬаІІ: Здравствуйте. Конечно 
же, спрашивайте, мы будем отвечать. 
Много о чем можно поговорить. Мож¬ 
но, скажем, часа два рассказывать 
только лишь о “Детях Селены”, затем 
еще два часа о “Звездных пилигри- 

НИМ: Ой, так мы и до завтраш¬ 


него утра не закончим. У вас ведь 
много чего классного - ЗпоюЪаД сей¬ 
час если не лучшая, то одна из луч¬ 
ших российских игровых компаний. 

ЗпоѵѵЬаІІ: Спасибо на добром сло¬ 
ве. (чувствуете? они уже растаяли :))) 
Все сейчас расскажем. 

В самое ближайшее время у нас 
выходят две трехмерных стратегии. 
Одна - “Дети Селены” (ЕагІЬ 2150: 
ТЬе Мооп Річцесі). Это продолжение 
очень удачной “2150: Войны миров” 
(ЕАКТН 2150: Езсаре Ігот ІЬе Віие 
Ріапеі) польских разработчиков из 
ТорІѴаге Кгакоѵѵ. Мы планируем це¬ 
лую серию игр во вселенной “Земли 
2150”. Другой проект - “Звездные пи¬ 
лигримы: Тайна Каскады” (ориги¬ 
нальное название — ТЬе Оиііогсе!). 
Это детище шведской ОЗ Сатен, игра 
считается продолжателем традиций 
Нотеѵѵогісі и Тоіаі АппіЫІаііоп. 

Чуть погодя, предположительно - 
в декабре, выйдут “Отверженные” 
(Еаііеп) — сюжетный шутер во все¬ 
ленной ЗІагТгек. 

НИМ: Зіаг Тгек? Как это вы не 
испугались браться за такой про¬ 
ект? “Звездный путъ ” не приносил 
до последнего времени славы разра¬ 
ботчикам компьютерных игр. 

ЗпоѵѵЬаІІ: Вот именно - “до по¬ 
следнего времени”. Зіаг Тгек 
Ѵоуа§ег: ЕЫе Еогсе прямое тому под¬ 
тверждение. Конечно, наивно было бы 
говорить, что, дескать, раз игра по 
Зіаг Тгек’у - значит, будет хорошо 
продаваться. У нас - ни за что! Но вот 
если это будет просто классная игра... 
Мы не один месяц думали, как быть, 
и все же решили взяться за Еаііеп. 
Потому что он нам понравился. Вы¬ 
глядит очень хорошо, похож на Наіі- 
Ше. И Зіаг Тгек тут ни при чем. Да, 
конечно, капитан Циско -культовый 
персонаж,-можно сказать. Но это там, 
у них. На западной коробке будет ог¬ 
ромными буквами написано Зіаг Тгек 
и маленькими Еаііеп. В российском 
варианте, наоборот, крупно “Отвер¬ 
женные” и рядышком, скромненько - 
Зіаг Тгек. 

НИМ: Какие у вас еще проекты? 

ЗпоѵѵЬаІІ: Еще мы запускаем дет¬ 
скую линейку, называться будет 
зпоѵѵЬа11.ги/КШ8. Откроет ее “Аким- 
бо: Маленький воин” - веселая и кра¬ 
сивая платформенная аркада, с бону¬ 
сами, секретными уровнями. Ведь, ес¬ 
ли вдуматься, детских игр сейчас 
совсем мало. Качественных - тем бо¬ 
лее. А потом на собственном опыте 
знаем, что, как говорится, нет-нет да 
и да. Время от времени сами себя ло- 


Флер&ые из арене! 

"Только у нас. 

То&аюищеский матч ЗпоыЬаИ " Навигатор! 
Слабонервных просим удалиться. 

Сну нуда же бы бее сразу-то бскочили, останьтесь хоть кто-нибудь!) 

Участники команд 

Хозяева (в белых футболках с надписью “Титан морской”): 

Сергей Климов, капитан команды; 

Глеб Власенко, защитник (защищает компанию от нападок прессы). 
Гости (без футболок, но с тайным желанием их заполучить)* 
Константин Подстрешный, капитан команды; 

Дж. О. Бондер (Джобс), защитник (защищает права кенгуру в Австралии, 

хотя его об этом никто и не просит). . « 

Судейство - рефери международной категории Юрий Поморцев. 


* Информация для интересующихся. Любимое хобби небезызвестного 
Константина Подстрешного — коллекционирование футболок с логотипами 
игр, которые он, пользуясь служебным положением, выманивает у 
доверчивых разработчиков. На деньги, вырученные от продажи части своей 
коллекции, этот господин купил три дачи и автомагнитолу. 


зпоѵѵЬаІІ.ги 
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вим за какими играми :)). Хорошие 
аркады - они для всех возрастов. 

НИМ: И это все что у вас есть? 

ЗполѵЬаІІ: Обижаете! Планов у нас 
много. Из тех, в которых мы уверены 
на сто процентов, - это “Два мира” 
[см. Навигатор #11], “2150: Взвод” - 
вциай-Ьавес! игра в стиле ІІргізіп§ во 
вселенной 2150, Земля III, Третья 
Мировая, “Затерянный мир 3” - про¬ 
должение “Океана Эльфов”, который, 
кстати, очень хорошо разошелся. 
Лучше, чем первый “Затерянный 

НИМ: Почему, как считаете? 

ЗполѵЬаІІ: Мы льстим себя надеж¬ 
дой, что народу полюбились наши 
фирменные синие морозоустойчивые 
эльфы :)). Объективно - вторая часть 
вышла не просто локализацией, а та¬ 
кой специальной адаптацией в стиле 
“Огнем и Мечом” и “Горького-18”. 

По качеству озвучки, по глубине пе¬ 
реработки характеров - там же це¬ 
лая радиопостановка с падением эль¬ 
фийского двора и революционным 
лидером антов! 

НИМ: Замечательно. Больше ни 
о каких локализациях не расскаже¬ 
те? 

ЗполѵЬаІІ: Сегодня нет. Есть еще 
очень хорошие варианты, но до офи¬ 
циального получения прав на локали¬ 
зацию мы о них не хотим рассказы- 


Раунд второй, 

как бы скептический, 

в котором команда Навигатора 
переходит в атаку, пытается разбе¬ 
редить старые раны, но наталкивает¬ 
ся на неожиданно уверенные ответы 

НИМ: Изначально ЗпоюЪаИ созда¬ 
вался как компания-разработчик 
игр. И постепенно вы сползли к лока¬ 
лизациям. Как же так? Только не 
обижайтесь. 




ЗполѵЬаІІ: Да, нам часто 
говорят: “Только не оби¬ 
жайтесь, но вы же коммер¬ 
санты”. А на что обижать¬ 
ся? Да, мы научились 
батывать деньги и этим 
гордимся. При этом в твор- 

в чем себя упрекнуть. 

НИМ: Помнится, на¬ 
чали вы с Пайкмана, по¬ 
том сделали его продолже¬ 
ние, потом (вкрадчивым, 
ядовитым таким голосом) 
взялись за Всеслава... Что 
сейчас? 

ЗполѵЬаІІ: Ах, вы об 
этом. Да, со “Всеславом” 
были проблемы. Задержки. 

Частично связанные с кри¬ 
зисом, частично с тем, что 
смешение жанров уж 
очень много времени тре¬ 
бует на баланс. Касательно 
“Летописи времен” - наши 
взгляды и взгляды коман¬ 
ды “Князя” разошлись, так 
что серия вряд ли получит 
продолжение. 

НИМ: Чем же разо¬ 
шлись? 

ЗполѵЬаІІ: Ну, напри¬ 
мер, существует требова¬ 
ние исторической досто¬ 
верности. Может быть, это 
психованный взгляд, но мы считаем, 
что раз заявлена исторически досто¬ 
верная игра, то ее и надо делать та¬ 
ковой. Однако всегда существует 
большое желание нарядить, скажем, 
викинга в супермодный, но нелепый 
с исторической точки зрения шлем, 
дать ему в руки какой-нибудь меч 
в полтора человеческих роста 
и в форме дракона - фэнтези такое 
совершеннейшее... Мы так не можем. 
Точнее, не хотим. 


НИМ: Но сейчас-то вы уже не за¬ 
вязаны с кем-то в одну цепочку? Мо¬ 
жете делать все так, как вам нра¬ 
вится, верно? 

ЗполѵЬаІІ: Верно. Мы и делаем. 
“Летопись времен” теперь существу¬ 
ет как некая общая предыстория, ко¬ 
торая была давно и на которую 
у каждого свой взгляд. Старый Завет 
такой. Мы не будем продвигать “Все¬ 
слава” как продолжение “Князя”, 
с ним у нас не больше общего, чем, 
скажем, с “Аллодами”, - все игры хо¬ 
рошие и все непохожие. 

НИМ: Так что со “Всеславом Ча¬ 
родеем”? 

ЗполѵЬаІІ: В процессе. 

НИМ: Да? (недоверчивые усмеш¬ 
ки) 

ЗполѵЬаІІ: Разработка, на самом 
деле, и не останавливалась. Более то¬ 
го, на “Всеслава” сейчас уходят все 
деньги, которые приносят локализа¬ 
ции. Это по-прежнему наш основной 
проект, наша основная ставка. 

НИМ: Что в нем изменилось за 
прошедшие годы? 

ЗполѵЬаІІ: Что-то меняется посто¬ 
янно. Начав “Всеслава” как страте¬ 
гию, мы потом перешли в КРО, затем 
добавилась изрядная доля айѵепіиге. 
Только сейчас мы более или менее 
подошли к балансу жанров. Это было 
самое сложное. 

НИМ: Примеры игр подобного 
плана? 

ЗполѵЬаІІ: Вот Оиісаві - хороший 
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что, главное - чтоб “русский дух” ви¬ 
тал. Мы против этого. Наша пози¬ 
ция — игра должна быть классной са¬ 
ма по себе. Национальный колорит 
ничего не дает. “Отважное сердце” - 
классный фильм не потому, что он 
про Шотландию. Просто есть вечные 
темы. И есть история, к которой мы 
стараемся относиться бережно. Исто¬ 
рия - это вообще штука тонкая и ме¬ 
рить ее какими-то сугубо бытовыми 
понятиями просто невозможно. Вот, 
скажем, вятичи - они кто? Русские? 

А варяги - это шведы или датчане? 
Или, быть может, петербуржцы? 

НИМ: Нет, варяги - это викинги. 
Викинги - это норманны. Норманны 
завоевали Англию и, следовательно, 
настоящие варяги живут в Лондоне 
;-)■ 

ЗпоѵѵЬаІІ: О! Какое знание темы 
:)). Но вернемся к “Всеславу”. Мы ве¬ 
рим, что выбрали правильный путь, 
интереснейшее историческое время, 
удачную и более-менее достоверную 
ролевую систему. 

НИМ: Достоверную? А как же 
магия? Все эти файерболлы? 

ЗпоѵѵЬаІІ: А у нас не будет актив¬ 
ной магии. 

НИМ: Как?! А почему же Всесла¬ 
ва Чародеем зовут? 

ЗпоѵѵЬаІІ: Так это же реальный 
персонаж. Полоцкий князь. В Бело¬ 
руссии даже водка есть такая - “Все- 
слав Чародей”. Классная, кстати, 
угольной очистки. А Чародеем его 
прозвали за то, что больно уж стре¬ 
мителен он был в походах, из-за этого 
злые языки приписывали ему чаро¬ 
действо и повадки оборотня. 

НИМ: Так магии совсем никакой 
нет? 

ЗпоѵѵЬаІІ: Нет активной магии. 
Есть магия в стиле Х-Еііез. Некото¬ 
рые вещи будут иметь необычные 
свойства. Будут особые места вроде 
половецких курганов. Иногда игрок 


пример. Все есть - и сюжет, и стрель¬ 
ба, и интересные персонажи, и пре¬ 
красная озвучка. Или, допустим, Зіаг 
Сопігоі 2 - аркада, стратегия и инте¬ 
реснейший квест одновременно. 

НИМ: А у вас от стратегии что 
осталось? 

ЗпоѵѵЬаІІ: Битвы, само собою. Бое¬ 
вые формации, тактика, планирова¬ 
ние операций. Впрочем, сейчас мы 
пришли к тому, что и тут нет страте¬ 
гии в чистом виде. Вот, скажем, воз¬ 
можность паники. Боевой дух, устой¬ 
чивость против паники - это пара¬ 
метр ролевой, индивидуальный для 
каждого солдата. Выбегает на дру¬ 
жинника пара-тройка мужичков при 
полном параде - ветеран не дрогнет, 
юнец - побежит... Сейчас мы доволь- 

Единственно, надо еще оттачивать 
баланс. Любая ролевая система - это, 
прежде всего, баланс. 

НИМ: “Всеслав” будет выдержан 
в подчеркнуто “русском” стиле? 

ЗпоѵѵЬаІІ: Нет, мы сознательно 
ушли от концепции патриотической, 
клюквенной игры. Там, где терема 
с маковками, красные щиты, баня 
с водкою... 

НИМ: О, это правильно! Образ 
Всеслава в косоворотке, уплетающе¬ 
го икру под красным флагом - на 
это разве что на Западе могут клю¬ 
нуть. Да и то вряд ли. В России та¬ 
кая игра не нужна совсем. 

ЗпоѵѵЬаІІ: Не скажите, не все так 
считают. У нас есть определенное ко¬ 
личество фанатов, которые ждут от 
“Всеслава” именно клюквы. Нередки 
были письма, начинающиеся “Гой 
еси, благую весть принесли вы нам...”. 
Были требования поставить твердый 
знак в названии (то есть русскую 
букву “ер” - “Всеславъ”). Вообще, 
чего уж тут скрывать, в свое время 
было сильное давление публики. Мол, 
давайте, быстренько наляпайте абы 
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сможет получать информацию из ми¬ 
ра мертвых... Вообще, мы сторонники 
того, чтобы вместо какого-нибудь на¬ 
вороченного монстра показать игроку 
нечто на первый взгляд обыденное, 
но так, чтобы он испугался. Наш иде¬ 
ал - “Солярис” Тарковского. Помни¬ 
те, как там яблоко катится? То есть 
мы хотим гибко вплести в ткань пове¬ 
ствования существующие суеверия, 
страхи. Действовать больше намека- 

НИМ: По всему видно, игру вы де¬ 
лаете умную. И рассчитываете, 
что на Западе она будет успешной? 

ЗпоѵѵЬаІІ: А почему нет? Мы рас¬ 
считываем на интернациональный 
рынок. Разумеется, делать “Всесла¬ 
ва” для США - это будет полный ка¬ 
юк. Но американский рынок - это 
только 18% продаж РС. В Америке 
РІауЗІаІіоп, Беег Нипіег... Да сравни¬ 
те хотя бы продажи ВаМиг’з Оаіе 
в Европе и Америке! В Европе - в три 
раза больше. 

НИМ: О, это очень интересная 
статистика! 

ЗпоѵѵЬаІІ: Безусловно. Можно еще 
сравнить топы в разных странах. Ког¬ 
да в Америке лидирует какая-нибудь 
Барби, которая едет куда-то там 
в гости (в Леголэнд, кажется), 
то в Германии - Ріапезсаре: Тогтепі 
Выводы делайте сами. Мы рассчиты¬ 
ваем именно на европейский рынок. 
Германия, Франция... А также Корея, 
Тайвань и другие страны іпіегпаііоп- 
аі-рынка. И мы стремимся выиграть 
не за счет национального колорита. 

НИМ: Что же, вы оптимисты. 
Только вот еще такой коварный во¬ 
прос - а как вы в прессе будете дви¬ 
гать “Всеслава”? Ведь напиши мы 
сейчас по нему еще одну превъюху - 
на смех же поднимут! 

ЗпоѵѵЬаІІ: Возможно. Со “Всесла- 
вом”, конечно, интересно получилось. 
Сначала были ого-го-го какие ожида¬ 
ния. Потом кривая общественного ин¬ 
тереса резко упала. Сейчас она снова 
ползет вверх, хотя и небольшими 
темпами. Нас это устраивает. Есть 
глобальная идея - не организовывать 
для “Всеслава” новой рекламной рас¬ 
крутки. Пусть игра сама за себя ска¬ 
жет. По крайней мере, в России, 
на других территориях локальные 
издатели, скорее всего, будут дейст¬ 
вовать иначе. Мы же сосредоточены 
сейчас только на игре, не на ее рекла¬ 
ме. Будет игра - в России мимо никто 
не пройдет, это точно. 

НИМ: Однако специализирован¬ 
ный сайт все же запустили 
( юшю.зпоюЬаІІ.ги // аіНегдаІе )? 

ЗпоѵѵЬаІІ: Есть такой грех :)). 
Ежедневно сайт посещают 3000 чело¬ 
век - неплохо, согласитесь. 

НИМ: Ну, хорошо. Со “Всесла- 
вом” разобрались. А как ваш “Мерку¬ 
рий - 8” поживает? Вы на него кон¬ 
кретно забили? 


іто*. 
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5по\ѵЪа11: Пока существует толь¬ 
ко концепт. Есть хорошие идеи сме¬ 
шения экшена и стратегии. Собствен¬ 
но, придет время, мы закончим “Все¬ 
слава” и займемся “Меркурием”. 

НИМ: Никакого побочного проек¬ 
та не будет проскакивать? 

ЗпоѵгЪаІІ: Весной, возможно, по¬ 
явится один. Совместный. Стратегия 
во вселенной “2150”. Пока идет согла¬ 
сование, поэтому говорить что-то 
конкретное рано. 

НИМ: А нет ли желания сделать 
хорошее такое “мочгиюво”? 

8по\ѵЬа11: Да нет вроде. Нам это 
сейчас не интересно, мы стремимся 
заниматься только тем, что никто, 
кроме нас, не сделает. Да, аркады - 
прекрасный жанр. Шутеры... замеча¬ 
тельно! Можно, допустим, сделать 


іоіаі сопѵегзіоп Анрыла, назвать его 
“Спецназ” и выпустить. Но это неин¬ 
тересно. И потом, тут скорее борьба 
дистрибьюторов. У кого хороший 
дистрибьютор - тот и продаст боль¬ 
ше “мочилова”. Мы не дистрибьюто¬ 
ры, мы - креативщики. И нас, допус¬ 
тим, всегда смешили глубокомыслен¬ 
ные рассуждения об играх вроде 
Иеесі Еог Зреесі. Есть игры, есть жан¬ 
ры, в которых уже давно разработчи¬ 
ки мало что значат. Вот, например, 
испанский рынок. Электроники 
(Еіесігопіс Агіз) на нем сильны, 
Іпіо§гатез - нет. Поэтому райсеры 
Электроников расходятся на ура, 
аналогичные продукты Іп(о§гатез — 
нет. Авторская мысль тут вообще ни 
при чем! 

НИМ: Но все-таки, если бы вы 
знали, как редко попадается хоро¬ 
шее “мочилово”... 


Почтовый индекс_ 


Ф.И.О._ 


Телефон_ 


Подписка на ежемесячный журнал 61ЛОЕ5 (96 - 112 стр.) 
приложение к журналу"Навигатор игрового мира" 


Месяц 


Стоимость 

Январь 

2001 г. 

40 рублей □ 

Февраль 

2001 г. 

40 рублей □ 

Март 

2001 г. 

40 рублей □ 

Апрель 

2001 г. 

40 рублей □ 

Май 

2001 г. 

40 рублей □ 

Июнь 

2001 г. 

40 рублей □ 

(отметьте 

нужный вариант іЯ ) 

ИТОГО 



(проставьте общую 


сумму ПОДПИСКИ ) 

1 руб.| 
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НИМ: Вот упомянули джевелъ- 
ный рынок. Как вы относитесь к его 
сегодняшнему росту и процвета¬ 
нию? Нет желания, чтобы люди все- 
таки больше бы покупали коробки? 

ЗпоѵѵЪаІІ: Желание, может, 
и есть, но, на самом деле, джевель- 
ный рынок нам ближе. Потому что 
в нем нет такой сильной зависимости 
“реклама/продажи”. Мы сейчас от¬ 
ходим от громких лозунгов вроде: 
“Дети Селены - суперстратегия. По¬ 
купайте!” Публика, берущая джеве- 
лы, более образована. Она спрашива¬ 
ет друзей, качает демо-версии, чита¬ 
ет обзоры в журналах. Возможности, 
что называется, “впарить” на дже- 
вельном рынке нет. И это классно! 
Именно поэтому нам здесь работать 
интереснее. Можно брать качеством, 
а не рекламой. 

НИМ: Погодите. Джевелы берут, 
в основном, подростки. И вы ут¬ 
верждаете, что подросткам нельзя 
ничего “впарить’? 

ЗпохѵЪаІІ: Во-первых, не только 
подростки. Сегодняшняя доля про¬ 
даж джевельного рынка в России - 
80 - 85%, то есть их покупают прак¬ 
тически все. А, во-вторых, не надо 
наговаривать на подростков. Им мож¬ 
но “впарить” “Спрайт” - чтобы, зна¬ 
чит, верили жажде своей. Но вот 
в играх они все-таки разбираются хо¬ 
рошо и халтуру быстро распознают. 

НИМ: Какие ваши самые успеш¬ 
ные проекты? 

8по\ѵЬа11: “Горький - 17”. И еще 
“Война и Мир” (локализация 
КпізЫз&МегсЬапІв). “Война и Мир” 
побила все рекорды по продолжи¬ 
тельности продаж. Джевелы до сих 
пор покупают. Видимо, потому, что 
жанровая ниша не заполнена. 


НИМ: Насколько хорошо прода¬ 
ются англоязычные версии (серия 
огідіпаіз)? 

ЗпоѵѵЪаІІ: Это примерно десятая 
часть рынка. Не очень большая, 
но устойчивая аудитория, у которой, 
по всей видимости, своеобразный 
штамм к русскоязычным версиям. 
Оно и понятно - всегда же есть люди, 
предпочитающие читать Шекспира 
в оригинале. На староанглийском ;-). 
Многих отпугивает печальный опыт 
обращения к пиратским русификаци- 

паіз - это политическое решение. 

Не столько ради прибыли, сколько 
ради репутации. Вот мы можем поз¬ 
волить себе выпустить джевел игры 
в один день с ее западным релизом - 
классно! 


НИМ: Доля приверженцев ориги¬ 
налов со временем уменьшается, 
увеличивается? 

Зпо\ѵЬа11: Нет, примерно один 
стабильный уровень. И еще одна осо¬ 
бенность - оригиналы продаются 
обычно дольше локализованных ва¬ 
риантов. 

НИМ: И что, от качества вашего 
перевода ничего не зависит? Нет 
шансов убедить таких людей в том, 
что русские версии тоже хороши? 

ЗполѵЬаІІ: Почему же нет шан¬ 
сов - есть. Просто многие люди поку¬ 
пают сразу две игры. И английскую, 
и русскую версии. В сорока процен¬ 
тах анкет по оригинальным 
ЗиЬшагіпе Тііапз было выражено на¬ 
мерение купить локализацию - 
“Морских Титанов”. Это очень нам 
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польстило. Мы ведь всегда стараем¬ 
ся, чтобы русский вариант был луч¬ 
ше оригинала. Не просто перевод, 
а творческая адаптация, улучшение 
по всем направлениям, дополнитель¬ 
ное тестирование, подбор литератур¬ 
ного стиля, привнесение чего-то но¬ 
вого, изменение деталей, а то и всего 
сюжета. 

НИМ: Какая локализация люби¬ 
мая? 

ЗпоѵѵЬаІІ: “Горький - 17”. Это 
первая настоящая, качественная, ор¬ 
ганичная адаптация у нас в стране. 

У нас была возможность полностью 
переписать текст, придумать новых 
героев, как следует поработать с ак¬ 
терами. 

НИМ: А как вы отнесетесь к то¬ 
му, что, допустим, когда выйдет 
ваш “Всеслав”, кто-нибудь тоже 
полностью его перелопатит? 

И пришлют вам коробочку с надпи¬ 
сью типа “Сгиеі Киззіап Ѵзезіаѵ доев 
іо іЬе ТУезі апй кіШ еѵегуЪоду!”... 

ЗпоѵѵЪаІІ: Что касается перелопа¬ 
чивания - мы обеими руками за. Во¬ 
прос только в том, чтобы выбрать на¬ 
дежных и не имеющих склонности 
к дешевым приколам партнеров. Вот 
в Испании, например, “Всеслава” бу¬ 
дут именно адаптировать. Испанская 
версия будет выдержана в литера¬ 
турном стиле средневековой истори¬ 
ческой драмы. Мы очень этому рады. 
Португальская команда тоже делает 
что-то интересное. Мы работаем 
в тесном контакте и это очень здоро¬ 
во. И именно поэтому (из-за невоз¬ 
можности тесного контакта) мы сами 
предпочитаем не связываться 
с крупными монстрами вроде 
Еіесігопіс Агіз. 

НИМ: С крупными компаниями 
тяжело работать? 

ЗпоѵѵЪаІІ: Ужасно тяжело. Тот же 
Еіесігопіс Агіз - огромная бюрокра¬ 
тическая махина. Да, они, помнится, 
продекларировали в 1998 году, что 
будут выпускать в год по 20 локали¬ 
заций. На русском вышли только 
ЗітСііу и Рориіоз. Все! Отчетность 
соблюдена, галочка (“русский рынок 
освоен”) поставлена - остальное не¬ 
важно. Причем такая ситуация не 
только с Россией. Просто у нас, из-за 
материальных проблем, она четче 
прослеживается. Доля российского 
рынка сейчас ничтожна, поэтому 
к ним, к большим издателям, крайне 
тяжело достучаться. Но мы, и не 
только мы, пытаемся. Много чего уже 
сделано. Связи налаживаются. Но по¬ 
ка трудно еще представить, что кто- 
то, допустим, придет и скажет: 

“А давайте-ка займемся локализаци¬ 
ей Дьяблы 3”... 

НИМ: А что, проблемы финансо¬ 
вые или больше бюрократические? 

ЗпоѵѵЪаІІ: И тех, и других хвата¬ 
ет. Надо купить права на локализа¬ 
цию, надо убедить издателя в том, 



что продажа в России английского 
джевела по 2$ - это не насмешка 
и издевательство, надо смириться 
с многочисленнейшими бюрократиче¬ 
скими проволочками в процессе ло¬ 
кализации... Все эти сложности, 
в принципе, преодолимы, но все рав¬ 
но в ближайшие год-два еще не стоит 
ожидать массового наплыва блокбас¬ 
теров в наши пенаты. 

НИМ: Выходит, проще сотруд¬ 
ничать с маленькими компаниями? 

ЗпоѵѵЪаІІ: Нет, у маленьких свои 
сложности. Маленькие — это когда 
игру делает какая-нибудь супружес¬ 
кая пара. Тут тоже толку мало. Луч¬ 
ше всего - средние компании. Еще не 
заплывшие жиром, но уже достаточ¬ 
но развитые, чтобы осилить серьез¬ 
ный проект и чтобы, в случае чего, 
обеспечить нам как локализаторам 
необходимый уровень поддержки. 
Часто возникает потребность что-то 
изменить, дополнить, вычистить об¬ 
наруженные баги: в больших компа¬ 
ниях вопрос будут год по инстанциям 
гонять, в маленьких сошлются на не¬ 
хватку сил и времени, а вот сред¬ 
ние - самое то. 

Кстати, имело бы смысл расска¬ 
зать о наших традиционных партне¬ 
рах... 

НИМ: Э, нет, давайте лучше 
расскажите о конкурентах! 

Зпоѵ/Ьаіі: О каких таких конку¬ 
рентах? 

НИМ: О Буке, Нивале, Руссобите. 

ЗпоѵѵЪаІІ: У нас нет с ними конку¬ 
ренции. Рынок большой, развиваю¬ 
щийся, работы невпроворот 
для всех. К тому же джевелы 
сглаживают чисто финансо¬ 
вую конкуренцию - у людей 
есть возможность купить и то, 
и то. Более того, если, скажем, 

Бука выпускает хорошую иг¬ 
ру - это выгодно всем, нам 
в том числе. Потому как на¬ 
род, увидев качественный пе¬ 
ревод, будет с большим дове¬ 
рием относиться к лицензион¬ 
ной продукции и не пойдет 
уже к пиратам. 

НИМ: Но творческая-то 
конкуренция все равно оста- 

ЗпоѵѵЪаІІ: Да, конечно. 

Стремление не уступать ни¬ 
кому в качестве локализа¬ 
ций - один из главных наших 
творческих стимулов. 

И в этом смысле Нивал наш 
основной соперник. Мы мно¬ 
гим схожи. 

НИМ: А пираты, их-то 
по качеству вы давно обста¬ 
вили. Не было соблазна оста¬ 
новиться на достигнутом? 

ЗпоѵѵЪаІІ: Был. И один 
проект (не скажем какой) мы, 
вероятно, именно из-за этого, 
сделали хуже, чем могли. Мы 


больше так не будем :)). Лучшее, чем 
у пиратов, качество - это уже как бы 
само собой разумеется. Надо идти 
дальше. 

НИМ: То есть пираты уже не 
актуальны? Задавили их уже? 

ЗпоѵѵЪаІІ: Нет, это практически 
невозможно. Денег там вращается 
много. То, что люди теряют на обла¬ 
вах, - это своего рода пиратские “на¬ 
логи”. Тем более сейчас у пиратов все 
еще остается возможность здорово 
нагреть руки на той же Дьябле. Нас 
лично раздражает только одна кате¬ 
гория пиратов - те, кто делают и рас¬ 
пространяют убогие локализации 
проектов, которые здесь уже имеют 
издателя, или просто пиратские ко¬ 
пии официальных версий. Тех же пи¬ 
ратов, кто продает (в том числе 
и официальные диски), мы, можно 
сказать, любим. Они же помогают до¬ 
носить наши игры до всех городов 
России! Вот окрепнет джевельный 
рынок, будет больше официальных 
локализаций - и большинство их 
продаж станут лицензионными. 

НИМ: Ага! В Сноуболле любят 
пиратов - это мы вынесем в заголо¬ 
вок :)). А вообще, спасибо вам боль¬ 
шое за беседу, за интересную инфор¬ 
мацию. Удачи вам в будущем году! 

ЗпоѵѵЬаіІ: Вам спасибо. Заходите 
еще. Поводов, надеемся, будет еще • 

Гонг, заключительное 

рукопожатие. 

Кто победил - догадайтесь сами. 
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карты 

>т ЕЬЗА, которая раз¬ 
работана на основе графическо¬ 
го процессора ЫѴГОІА СеГогсе2 
ІЛІга, а следовательно, обладает всеми 
его достоинствами. Четыре конвейера 
обрабатывают 31 миллион треугольни¬ 
ков в секунду. На плате размещено 64 
МБ памяти ВВК 5ВКАМ со средней 
скоростью доступа 4 нс (наносекунды). 
Следует заметить, что микросхемы 
памяти - именно ВВК ЗЕКАМ (как ут¬ 
верждает ЕЬЗА на своем сайте), а не 
ВВК ЗОНАМ, предназначенные спе¬ 
циально для видеокарт и обладающие 
архитектурными особенностями, уско¬ 
ряющими работу с графикой. 

Особенности продукта: 

- графический процессор І4ѴІВІА 
ОеГогсе2 ІЛІга; 

- 64 МБ ВВК ЗОНАМ 460 МГц; 

- ИѴГОІА 8Ьас1іп§ Казіегігег с че¬ 
тырьмя конвейерами и попиксельным 
затенением; 

- ядро Тгапз1огш&Бі§Ы;іп8 второго 
поколения; 

- программный плеер ОѴО; 

- разъем ТѴ-оиі для вывода сигна¬ 
ла на телевизор, видеомагнитофон или 
проектор; 

- поддержка стереоочков ЕЬЗА 30 
ВЕѴЕЬАТОН; 

- утилиты ЕЬЗА ІѴШтап ЗиЛе: 
ЕЬЗА 30 ЗеШл§8 для оптимизации 
игр в 30, ЕЬЗА ЗтагШеІгезЬ для на¬ 
стройки частоты обновления, ЕЬЗА 
ЗшагШезоІиІіоп для настройки разре¬ 
шения, ЕЬЗА Іпіо для выяснения гра¬ 
фической системной конфигурации 
(драйверы, ВігесіХ и т.д.). 

А5ІІ5 Ѵ7700 ІІІІга 

Не только ЕЬЗА вьтускает 
видеокар¬ 


ту на основе МѴІВІА СеЕогсе2 ІЛІга. 
АЗЫЗТеК СОМРЬГТЕК анонсировал 
видеоадаптер Ѵ7700 ЬГНга на базе того 
же чипа. Среди технических парамет¬ 
ров разницы практически не наблюда¬ 
ется. Разве что пропускная способ¬ 
ность, заявленная ЕЬЗА, - 7,4 ГБ/сек, 
а у АЗЬГЗ - 7,36 ГБ/сек, что, впрочем, 
не имеет существенного значения. 

Поток видеокарт на базе ІЛІга 
только начинается... 


Компания Азьзтек. 
СОМРЬГТЕК, конечно, занимается не 
только видеокартами. 30 октября она 
объявила о выпуске материнской пла¬ 
ты А7М266. Это одна из первых “мате¬ 
рей” на базе набора микросхем АМБ 
760. В гнездо типа Зоскеі А можно бу¬ 
дет установить процессоры АІЫоп и 
Вигоп от АМВ. Частота системной ши¬ 
ны - 266 МГц, поддерживается память 
ББК ЗЕКАМ с той же тактовой часто¬ 
той, соответствующей спецификациям 
РС1600 и РС2100. Форм-фактор уст¬ 
ройства - АТХ. В качестве Северного 
Моста используется АМБ 761, а в ка¬ 
честве Южного - ѴІА ѴТ82 С686В. 
А7М266 предназначена для высоко¬ 
производительных настольных систем, 
рабочих станций и серверов. Можно 
установить до 2 ГБ оперативной памя¬ 
ти. На плате интегрирован сетевой 
контролер ЕіЬегаеІ - ЗСОМ 
10/100 МЬЛрз и 6-каналь¬ 
ное аппаратное аудио. 
Поддерживаются жест¬ 
кие диски ІБЕ стандар¬ 
тов АТА-100, АТА-66 
и АТА-33. Поддержка 
видео: АСР Рго, АСТР 
4Х, АСР 2Х. Еще на 
материнской плате 
есть 5 РСІ, 1 АМК, 
а наружу выве¬ 
дено 4 порта 
ЫЗВ. 


Грядет 5С5І ІШга 320 

Казалось бы, только появился 
ЗСЗІ ІЛІга 160, как его пропускной 
способности уже не хватает. ІБЕ под¬ 
бирался к этому стандарту (по пропу¬ 
скной способности), когда появился 
АТА-100. Но ЗСЗІ снова в отрыве с 
ІЛ1га320. Поначалу могло показаться, 
что это никому не нужно. Отнюдь. Все 
больше и больше информации требу¬ 
ется пропускать серверам через свои 
адаптеры дисководов на диски, как, 
впрочем, и обратно. О поддержке стан¬ 
дарта рванулись заявлять многие из¬ 
вестные фирмы. Например, 8еа@аіе го¬ 
товится к выпуску жестких дисков, 
использующих такие адаптеры для 
связи с системой. 

Большое будущее 

для Ш*га ОепііГу ОрТісаІ ОЫс 

Корпорация Зопу будет не одинока 
в производстве накопителей стандарта 
ЬГВОВ, который она разрабатывает. 
Поскольку финал работ все прибли¬ 
жается, надо находить поддержку сре¬ 
ди других фирм. Ведь одна корпора¬ 
ция - это еще не рынок устройств. 
Не\ѵ1еП-Раскагсі объявил о поддержке 
указанного стандарта и производстве в 
будущем соответствующих устройств 
чтения. Если таких фирм будет боль¬ 
ше (есть еще время присоединиться), 
то у технологии - большое будущее, 
поскольку оптические диски емкостью 
40 ГБ скоро понадобятся многим. В 
ближайшее время намечается рост по¬ 
требностей в объемах дисков, и ОБ 
очень быстро может устареть, а вслед 
за ним и БѴБ. Нужны будут более ем¬ 
кие диски. Вот тут-то и будет предло¬ 
жен ІЛІга Вепзііу Оріісаі Візк. 

Революция СО-ВМ 

Скоро мы увидим диски СВ-КІѴ 
емкостью 2 ГБ. Такую технологию раз¬ 
работала фирма Саіітеігіх, но она са¬ 
ма не производит ни дисководов, ни 
дисков. Следует ожидать появления в 
ближайшем будущем дисководов, ко¬ 
торые смогут читать диски СВ-КОМ, 
читать/писать СВ-К, читать/пи¬ 
сать/перезаписывать СВ-ШѴ емкос¬ 
тью 650 МБ и делать те же самые три 
операции с дисками емкостью 2 ГБ. 
При записи новых дисков имеется воз¬ 
можность проводить ее на скорости 
36Х, что соответствует 5,27 МБ/сек. 
Судя по тому, как разные фирмы под¬ 
держивают стандарт, на прилавках в 
недалеком будущем появятся диски и 
накопители таких торговых марок как 
ТБК, Ріехіог, ѴегЬаІіт. Их обладате¬ 
ли уже поддержали технологию. Кто 
следующий? 
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Энергонезависимая "опе- 


Это не миф, а реальность, кото¬ 
рая “постигнет” нас в следующем 
году. Одна из крупнейших корпора¬ 
ций, занимающаяся микросхемами 
и модулями памяти, Місгоп движет¬ 
ся к завершению разработки энер¬ 
гонезависимой памяти, способной 
заменить ЗОНАМ с тактовой часто¬ 
той 100 МГц, то есть с такой памя¬ 
тью просто можно выключить ком¬ 
пьютер и информация в памяти при 
последующем включении сохранит¬ 
ся в том виде, в каком ее оставили. 
Технология называется ЗупсПазЬ. 

Репііііт 4 

Я думаю, что, когда вы читаете 
эти строки, процессор Іпіеі Репііит 
4 уже вышел. Его частота составля¬ 
ет 1,4 ГГц или 1,5 ГГц. Но об этом 
говорилось уже давно, так же как об 
архитектуре, шине и т.д. Нас боль¬ 
ше интересуют результаты тестов. 
Они таковы: прирост между 
Репііит III 1 ГГц и Репііит 4 1,5 
ГГц составляет при разных тестах 
от 4 до 79 процентов. Например, 4 % 
- на тесте ЗузМагк, определяющем 
скорость работы системных функ¬ 
ций, а 79 % - на тесте ЗРЕСІр 2000, 
на котором можно выяснить ско¬ 
рость операций с плавающей точ¬ 
кой. В последнем применяются 
только скалярные вычисления, то 
есть матричные операции из набо¬ 
ров команд 88Е и 88Е2 не применя- 

Честно говоря, я ждал большего. 
Но ничего, даже в этом случае АМЭ 
до выхода ЗІаб^еНаштег оказыва¬ 
ется не в авангарде (по производи¬ 
тельности). 


Эатіііпд 

установил новый рекорд 

плотности записи на НЖМД 

Она составила 60 Гбит на квад¬ 
ратный дюйм. Похоже, начинается 
революция среди накопителей. Но¬ 
вые технологии появляются в обла¬ 
сти чтения/записи чуть ли не еже¬ 
дневно. 

5опу готовит новые ОѴО 

Они сильно отличаются от стан¬ 
дарта. Объем составит 22,5 ГБ. Уже 
существуют прототипы накопите¬ 
лей и дисков. Достигнуто это за счет 
изменения длины волны лазера. В 
ближайшее время подобные разра¬ 
ботки этой и других фирм приведут 
к увеличению емкости лазерных 
дисков с текущих 17 ГБ (для дву¬ 
стороннего двуслойного стандартно¬ 
го БѴБ) до 50 ГБ. 

50 ГБ - не предел 

От дисков фирмы 8опу перей¬ 
дем к дискам Сопзіеііаііоп ЗБ. Эта 
компания обещает представить про¬ 



• Схема чтения многослойного диско 


тотипы первых ЕМЭ (Пиогезсепі 
МиШ-Іауег Эізс) в ноябре. На мо¬ 
мент написания статьи этого еще не 
случилось. Диски будут покрывать¬ 
ся не отражающим металлом, а 
флуоресцентным материалом. При¬ 
чем он будет очень тонким, про¬ 
зрачным и многослойным. При фо¬ 
кусировке лазера на определенной 
точке конкретного слоя она начина¬ 
ет излучать свет с иной, чем у само¬ 
го лазера, длиной волны. Излучение 
считывается специальным сенсо¬ 
ром, улавливающим свет (с предва¬ 
рительной фильтрацией, чтобы из¬ 
бежать помех от лазера). Себестои¬ 
мость диска будет дешевле, чем у 
БѴХ), а надежность (читай: устой¬ 
чивость к царапинам) - выше. Пер¬ 
воначальная емкость составит 100 
ГБ. Обещано, что дисководы смогут 
читать стандартные СЭ и ЭѴЭ. 

Репііит 4 

будет на что "ставить" 

Как минимум две фирмы скоро 
выпустят материнские платы для 
Репііит 4. Одной из них будет 
АОреп АХ4Т, а другой - М8І МБ- 
6339. Обе основаны на базовом набо¬ 
ре микросхем Іпіеі 850. О количест¬ 
ве слотов, разъемов памяти и т.п. 
еще ничего не известно (на момент 
написания статьи), но, думаю, нам 
хватит. 

АМО наращивает частоту 

Компания АМЭ выпустила вер¬ 
сию А'іЫоп, работающую на частоте 
1,2 ГГц, и Эигоп на частоте 800 
МГц. Однако даже этот шаг не поз¬ 
воляет фирме выигрывать гонку 
тактовых частот у Іпіеі, поскольку 
последняя выпускает Репііит 4 1,5 
ГГц. 





Крутой джой¬ 
стик ІодіІесЬ 

Эй, любители 
симуляторов раз¬ 
нообразных лета¬ 
тельных и“ката- 
тельных” аппаратов. 
Для вас есть ин¬ 
формация. 

ЬофІесЬ выпу¬ 
стила новый 
крутой 
джойстик 
1Ѵіп§Мап 
Зігіке 

Еогсе ЗБ. До¬ 
стоинства таковы: 


очень качественная система сопро¬ 
тивления (когда нажимаете джойстик 
- он сопротивляется, как настоящий 
штурвал), удобное колесо прокрут¬ 
ки/кнопка (может использоваться 
для быстрого выбора оружия и неза¬ 
медлительной стрельбы). Два пере¬ 
ключателя и 9 программируемых 
кнопок позволят вам осуществлять 
многие приемы на земле/на воде/в 
воздухе/в космосе. 

Теперь о требованиях. Минималь¬ 
ный процессор - Репііит 166 МГц, 
минимальный объем “оперативки” - 
32 МБ. Для размещения “софта”, в 
котором производятся все настройки 
и который обеспечивает работу всей 
системы, надо 20 МБ свободного про¬ 
странства на диске. Чтобы установить 
оный “софт” нужен СЭ-КОМ. Кроме 
того, необходим порт ГГ8В. Именно 


Операционная система - ДѴіпсіоѵѵб 98, 
2000, МЕ или совместимая. Не пытай¬ 
тесь ставить на ІУіпсІоѵѵз 95 - рабо¬ 
тать не будет. “Софт” написан с ис- 


нет. Сколько будет стоить “железка”, 
когда появится у нас, сказать сложно. 
ЬодіІесЬ в онлайне продает его за 89 
долларов 95 центов (ну нельзя за $ 90 
продавать - надо, чтоб покупатель 
ощущал, что целых 5 центов сэконо- 

Новости подготовил 
Дмитрий Горяйнов 
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Другим примитивнейшим счет- 
устройством, созданным до на¬ 
шей эры, принято считать некий ме¬ 
ханизм Антикитера (АпІікуШега), 
предназначенный для регистрации 
звезд и планет и предсказания их 
движения. Его обнаружили в 1901 го¬ 
ду на побережье Греции. Археологи 
датировали его создание первым ве¬ 
ком (а точнее 65-м годом) до Р.Х. Его 
размеры были всего 16x32x9 см. 

Следующим огромным шагом 
к настоящему развитию ВТ стало по¬ 
явление в Европе арабских цифр. Они 
существенно упростили счет, по¬ 
скольку десятки, сотни, тысячи и т.д. 
в числах с арабскими цифрами нахо¬ 
дятся в одном и том же месте (десят¬ 
ки - вторая цифра справа, а сотни - 
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третья и т.д.). Именно благодаря этой . 
особенности и мы, и машины считаем 
так, как считаем. Самый простой при¬ 
мер: попробуйте сложить “в столбик” 
число из римских цифр... И это не го¬ 
воря уже о чем-то более сложном. 
Произошло это тоже довольно давно - 
в VIII - IX веках нашей эры. Вытесне¬ 
ние же крайне не практичных рим¬ 
ских цифр на территории Европы за¬ 
тянулось аж до семнадцатого века. 

Вот, в общем-то, и вся краткая 
предыстория автоматизации счета, 
которая происходила до 1000 года н.э. 

После 1000 года н.э. 

О Джоне Непайре (ЛоЬп Иаріег), 
1614 годе и логарифмах мы разгова¬ 
ривать не будем (и так достали), а то 
у многих сразу зубы болеть станут, 
начиная от тех, кто учит алгебру 
в школе, и заканчивая... в общем, по¬ 
нятно. А у тех, кто вообще забыл, что 
такое логарифмы, заболит голова. 

В общем, все поняли: Джон Непайр, 
логарифмы, 1614 год. Поехали даль- 

Первое механическое подобие со¬ 
временного калькулятора попытался 
создать Вильгельм Шикард (ІѴіІЬеІт 
ЗсЬіскагсІ) в 1623 году. Эта машина 
могла работать с шестью цифрами 
и даже выполнять переносы между 
столбцами. К сожалению, профессор 
(а Шикард был профессором Тубин- 
генского Университета в Германии) 
так и не смог предложить полноцен¬ 
ную работающую модель и его уст¬ 
ройство навсегда осталось на уровне 
прототипа. 

Следующим шагом в автоматиза¬ 
ции вычислений было создание Бле¬ 
зом Паскалем (Віаізе Разсаі) в 1642 
более мощного механического приспо¬ 
собления для выполнения арифмети¬ 
ческих действий. Целью было дать 
возможность человеку, который не 
• умеет считать дальше сотни (а тако¬ 
вых в те времена было много), произ¬ 
водить арифметические действия 
с восьмизначными числами. 

Тяжело было создать такую ма¬ 
шину. Естественно, Паскаль был уче¬ 
ным и занимался расчетами, а не по¬ 


тел с напильником в руках, поскольку 
в этом не был специалистом. При кон¬ 
струировании устройства много сил 
уходило на то, чтобы объяснить рабо¬ 
чим, что надо делать. В силу своей не¬ 
образованности (многие простые лю¬ 
ди в те времена даже не умели чи¬ 
тать) они не понимали, чего он хочет, 
и воплощение каждой примитивней¬ 
шей мысли касательно конструкции 
аппарата происходило столь болез¬ 
ненно, что просто выматывало учено¬ 
го. У счетной машины Паскаля были 
проблемы с переносом. А еще она “за¬ 
висала”... извините... заедала - шесте¬ 
реночный механизм частенько закли¬ 
нивало. 



Ф Счетное устройство Паскаля 


Первым программируемым уст¬ 
ройством можно считать ткацкий ста¬ 
нок Жозефа-Мари Жаккара (ЛозерЬ- 
Магіе ЛасциапЗ). Это было автомати¬ 
зированное устройство, программи¬ 
руемое перфокартами. Именно этот 
ученый изобрел такой способ ввода 
информации, широко применявшийся 
в компьютерах уже в нашем веке. 

Грандиозные планы 

Бэббиджа 

Следующим хочется вспомнить 
Чарльза Бэббиджа (СЬагІез ВаЪЪа§е). 
Он задумал создать так называемую 
“Машину Вычисления Разницы” 
(“ЭіНегепсе Епфпе”). Произошло это 
в 1820 или 1821 году. То был огром¬ 
ный механический калькулятор, ко¬ 
торый приводился в движение паром, 
в отличие от сравнительно маленькой 
машины Паскаля, механизмы которой 
приводились в движение усилиями 
рабочих. Назначение у них, естест¬ 
венно, тоже было разным. Калькуля¬ 
тор Бэббиджа был предназначен не 
для простейших арифметических 
































действий, а для подготовки астроно¬ 
мических таблиц. В один из указан¬ 
ных выше годов британский ученый 
начал свой проект и потратил на него 
следующие примерно 20 лет жизни. 

К сожалению, создание этой конст¬ 
рукции так и не было закончено. Вла¬ 
сти Соединенного Королевства Вели¬ 
кой Британии и Северной Ирландии 
закрыли проект. Хотя создание этой 
машины и не принесло практических 
плодов, зато далеко продвинуло на¬ 
уку о вычислительной технике. 


• Один из элементов машины 
ния разницы 

Ученый многое создал в процессе 
работы над механизмом и по оконча¬ 
нии (хотя и несчастливому) работ 
принялся за новую, еще более слож¬ 
ную разработку. Он назвал ее Анали¬ 
тической Машиной. Назначение было 
таково: решать математические про¬ 
блемы. Под понятием Аналитической 
Машины, предназначенной для таких 
решений, скрывался довольно про¬ 
стой компьютер, основанный на меха¬ 
нике, но тогда британский гений за¬ 


мыслил совершить революцию. Ввод 
информации надо было осуществлять 
при помощи перфокарт, подобно 
ткацкому станку Жаккара. Вычисли¬ 
тельные возможности Аналитической 
Машины предполагались не такими 
огромными, какие можно себе пред¬ 
ставить при слове “компьютер” (даже 
если воображение рисует огромный 
машинный зал середины нашего века, 
где греются тысячи электронных 
ламп). Максимум, чего хотел Бэб¬ 
бидж, - выполнять простые условные 
операции. Но и это ему не удалось. 
Слишком сложной должна была стать 
конструкция. Тогда не было подходя¬ 
щей элементарной базы для подобных 
вычислительных “агрегатов”. Меха¬ 
нические приспособления в качестве 
таковой не очень-то подходят. 

Графиня Августа Ада Байрон 
(Аидизіа Асіа Вугоп) также известна 
своими работами в этой области. Ког¬ 
да она стала графиней, к ее фамилии 
добавилась фамилия мужа - графа 
Ловлейс (Ьоѵеіасе). Она встретилась 
с Бэббиджем в 1833 году. С тех пор 
они нашли общий язык (в отличие от 
тандема “Бэббидж + британские вла¬ 
сти, противившиеся прогрессу, по¬ 
скольку он влетал в копеечку”) и про¬ 
делали много совместных работ. По ее 
свидетельству, Аналитическая Ма¬ 
шина должна была ткать “алгебраи¬ 
ческие структуры точно так же, как 
станок Жаккара ткет цветы и лис¬ 
тья”. Она опубликовала революцион¬ 
ный труд, который многие современ¬ 
ники так и не оценили. Это был ана- 

ром присутствовали такие основы 
программирования как анализ дан¬ 
ных, управление ходом программы 
и адресация памяти. 


В 1938 году немецкий инженер 
Конрад Цузе (Копгасі 2изе) собрал 


программируемую вычислительную 
машину. Называлась она 21 (буква 
читается как “цэт”, первая буква фа¬ 
милии ученого). В современном пони¬ 
мании это был скорее не компьютер, 
а калькулятор. Одни его узлы работа¬ 
ли в двоичной системе счисления, 
а другие - в десятичной. Таким обра¬ 
зом, именно этот инженер первый 
применил в своей машине двоичный 
код, который используется в компью¬ 
терах и по сей день. Естественно, что 
Цузе первым применил в своей ма¬ 
шине и булеву логику, то есть логику 
двоичных логических операций (не 
совсем точно, зато понятно). Ввод 
программы осуществлялся по прин¬ 
ципу перфокарт, только вместо бума¬ 
ги или картона использовалась кино¬ 
пленка. 

В 1939 году Джордж Атанасов 
(Сеог§е АіапазоЯ) и Клиффорд Бер¬ 
ри (Сіійогсі Веггу) закончили строи¬ 
тельство машины АВС (АІапазоЯ 
Веггу Сотриіег). В этом компьютере 
впервые память была отделена от ло¬ 
гического устройства - именно таким 
образом современные процессоры от¬ 
делены от “оперативки”. В АВС ис¬ 
пользовалась двоичная система счис¬ 
ления, а ввод производился при помо¬ 
щи перфокарт. 

В 1941 Цузе построил более со¬ 
вершенную, чем его первая 21, маши¬ 
ну 22. 































ЭВМ второй мировой 

Шла вторая мировая, и Велико¬ 
британии, как и любой участвовавшей 
в той войне стране, срочно требова¬ 
лись новейшие технологии, которые 
могли бы помочь в борьбе с противни¬ 
ком. Такие технологии были воплоще¬ 
ны в Соіоззиз, мощнейшем (по тем 
временам) компьютере. Он здорово 
помог в боевых действиях, поскольку 
использовался для расшифровки ра¬ 
диограмм немецких войск. В разведке 
такая машина была просто незамени¬ 
ма. Соіоззиз был введен в эксплуата¬ 
цию в декабре 1943 года. 

В августе 1944 был задействован 
еще более мощный компьютер Магк 
I. Он был построен в Гарвардском 
университете командой инженеров 
под руководством Говарда Айкена. 
Что интересно, в разработках этой 
машины принимала участие Грейс 
Мюррей Хоппер. 

У нее была очень интересная с ис¬ 
торической точки зрения судьба. По¬ 
скольку работы проводились под эги¬ 
дой ВМФ США, то Хоппер попала 
тогда в команду Айкена из военно- 
морских сил. Так она дальше и рабо¬ 
тала и на военно-морские силы, и на 
компьютерную индустрию одновре¬ 
менно. Уволилась она с флота 1986 го¬ 
ду, когда ей было уже 80 лет. Спустя 
некоторое время, она получила награ¬ 



ный числовой анализатор и компью¬ 
тер). Основное время его создания 
пришлось на войну. И это естествен¬ 
но. Разработками занималась баллис¬ 
тическая исследовательская лабора¬ 
тория в Мериленде. Назначение ком¬ 
пьютера тоже было военным - помо¬ 
гать в расчетах таблиц артиллерий¬ 
ских стрельб. Он был построен в Уни¬ 
верситете Пенсильванской Школы 
Мура Электрического Проектирова¬ 
ния. Заказало разработку ЕШАС ар¬ 
тиллерийское управление армии Со¬ 
единенных Штатов. Разработку воз¬ 
главляли Джон Моучли и Джон Эк¬ 



керт. Устройством ввода служил спе¬ 
циальный пульт со штекерами и гнез¬ 
дами. Раньше программа в машины 
вводилась с перфокарт и значением 
бита было наличие или отсутствие от¬ 
верстия. Теперь о значении бита сви¬ 
детельствовало наличие или отсутст¬ 
вие штекера в гнезде. В ЕШАС было 
18000 электронных ламп и полторы 
тысячи реле. 

В 1947 году Говард Айкен закон¬ 
чил работы над Магк II. Это была 
очень мощная по тем временам маши¬ 
на, но по производительности она все 
же уступала ЕШАС’у. В ней было 
“всего” 13000 реле. 


ду за вклад в развитие национальных 
высоких технологий, а еще немного 
времени спустя умерла. 

Когда в Магк I попадали насеко¬ 
мые, происходили поломки и сбои. 

Для обозначения этого “феномена” 
Грейс применяла слово “Ьи§8”, 
то есть жуки. Впоследствии, когда она 
стала работать на построенной позже 
машине ЕШАС (она только работала 
на нем, но в разработках не участво¬ 
вала), этот новоиспеченный жаргон¬ 
ный термин переняла у нее вся 
команда. Потом он распространился, 
и на сегодняшний день каждый 
“юзер” знает, что такое “баги”. 

В ноябре 1945 было закончено 
строительство еще одного техничес¬ 
кого достижения той войны - ЕШАС 
(Еіесігопіс Шітегісаі ИитЬег 
Апаіігаіог ап<1 Сотриіег - электрон¬ 



Вычислительные технологии по¬ 
слевоенного времени 

ЭВМ вступали в новую эру. Джон 
фон Нейман сформулировал некото¬ 
рые принципы вычислительных сис¬ 
тем, которые используются и по сей 
день. В 1947 году Вильям Шокли, 
Джон Бардин и Уолтер Брэттэйн де¬ 
монстрируют миру новейшее изобре¬ 
тение - транзистор. Основная заслуга 
в его появлении, конечно, принадле¬ 
жит Шокли. Создание этого устройст¬ 
ва перевернуло мир. Как всем извест¬ 
но, современные вычислительные ма¬ 
шины и сейчас собираются на их ос¬ 


нове. Например, в Репйшп III количе¬ 
ство транзисторов, отвечающих за 
логику, - 9,5 миллионов. Их размер 
продолжает уменьшаться, а число 
с каждым новым процессором все 
растет и растет. Почему же транзис¬ 
тор оказался так важен для вычисли¬ 
тельной техники? 

Например, германий и кремний - 
полупроводники, то есть их сопротив¬ 
ление во много раз больше, чем у лю¬ 
бого вещества, проводящего ток (про¬ 
водника), но и во много раз меньше, 
чем у любого диэлектрика. То есть по 
возможностям пропускания тока 
кремний, германий и любой другой 
полупроводник находится как бы по¬ 
середине между веществами, прово¬ 
дящими и непроводящими ток. Одна¬ 
ко при определенных условиях про¬ 
водимость может существенно повы¬ 
шаться. 

В результате некоторых разрабо¬ 
ток в этой области был изобретен 
транзистор, который по своим воз¬ 
можностям похож на трехэлектрод¬ 
ную лампу. С тех пор все стало стре¬ 
миться к замене ламп транзисторами. 
Первый транзистор, изобретенный 
вышеуказанным “трио”, изготавли¬ 
вался так: брался кристалл германия 
в качестве базы, на него устанавлива¬ 
лись две бронзовые “иглы”. Одна из 
них должна была стать эмиттером, 
а другая - коллектором. Они распола¬ 
гались на расстоянии всего несколь¬ 
ких микрон друг от друга. Потом че- 

силой в один ампер. Германий и тон¬ 
кие концы игл расплавлялись. Позже 
транзисторы и процесс их изготовле¬ 
ния стали совершенствоваться, и это 
продолжается до сих пор. 

Интересна с точки зрения исто¬ 
рии также машина ЕЭѴАС, в которой 
разработчики впервые воплотили те 
самые “принципы фон Неймана”, 
в соответствии с которыми компьюте¬ 
ры производятся до сих пор. Отступ- 


считать только архитектуру цент¬ 
рального процессора современной 
компьютера, поскольку он одновре¬ 
менно является вычисляющим и уп¬ 
равляющим устройством, а у фон 
Неймана это были разные вещи. Ос¬ 
тальные же, такие как, например, 
принцип хранения программы в па¬ 
мяти, применяются до сих пор. К со¬ 
жалению, ЕЭѴАС создавался очень 
долго из-за некоторых разногласий 
в коллективе и был введен в строй 
только в 1952 году, первая же про¬ 
грамма (а программы нужны были 
еще при разработке) была написана 
в 1947 году. 

В том же 1952 не только, был вве¬ 
ден в строй ЕЭѴАС, но и впервые бы¬ 
ли применены накопители на магнит¬ 
ной ленте - прародители современ¬ 
ных стримеров. 





















Вычислительную технику - 

на коммерческую основу 

В 1953 году ІВМ, наконец-то, от¬ 
крыто вступила в гонку компьютер¬ 
ных технологий (до этого она только 
“подбрасывала деньжат” при разра¬ 
ботке компьютеров разными команда¬ 
ми). Конечно, ведь ЭВМ должна была 
со временем стать не просто объектом 
научных интересов или помощником 
в военных целях, но и коммерческим 
продуктом. Так и произошло. Фирма 
выступила на рынке со своим 701. 

Этот компьютер открыл целую серию 
700 от ІВМ. Позже в этой серии вы¬ 
шли весьма популярные 704, 709, 

7090, 7094 модели. С этими аппарата¬ 
ми компания доминировала на рынке 
мейнфреймов еще лет 10. 


Свершения 50-х 

В 1954 году уже упомянутая нами 
Грейс Хоппер создает интерпретатор 
цифрового кода, то есть, грубо говоря, 
интерпретатор ассемблера для ІВМ 
701, который назывался 8рее<ісо<ііп@. 
Тогда же Джон Бэкус начинает раз¬ 
работку языка программирования 
высокого уровня, основным достоин¬ 
ством которого должны быть возмож¬ 
ности по разработке кода, несущего 
в себе вычисления по различным на¬ 
учным формулам. Позже он был на¬ 
зван Фортраном (ЕОЕТЕАІМ). Из бо¬ 
лее распространенных сегодня язы¬ 
ков программирования высокого 
уровня можно назвать только С++, 
Окуесі Разсаі, Вазіс и С. Название 
ГОЕТЕАН появилось из двух слов, 
кратко и понятно описывающих спе¬ 
цифику языка: РОЕтиІа ТЕАЫзІаІог, 
то есть транслятор формул. Напомню, 
что транслятором в программирова¬ 
нии обычно называется программный 
код, переводящий текст программы 
в машинный код. 

Дабы не было нареканий, хочу 
сразу пояснить, что компилятор - это 
более узкое понятие, чем транслятор. 
Например, в ЭеІрЬі можно писать на 
ОЬ^есі Разсаі, а можно на ассемблере. 
“Паскалевский” текст будет компи¬ 
лироваться, а ассемблерный - ассемб¬ 
лироваться. Все вместе можно на¬ 
звать трансляцией. Правда, сейчас 
такие трансляторы все больше при¬ 
нято называть компиляторами, но это 

Бэкус был уверен, что разработка 
этого языка займет у него всего шееть 
месяцев, и, когда бы его ни спросили 
(а его спрашивали еще долго) о том, 
когда будет готова эта работа, он все¬ 
гда отвечал: “Через шесть месяцев”. 
Много огромных машин-монстров бы¬ 
ло создано в тот год: Национальная 
Лаборатория в Лос-Аламосе построи¬ 
ла МАШАС, в Университете Илли¬ 
нойса был создан ІЫЛАС, Еапсі 
Согрогаііоп собрала .КМШШАС. 

В связи с 1954 годом стоит вспомнить 
машину ІВМ Туре 650 ЕЭРМ. Ее вы 





можете видеть на иллюстрации. В том 
же году появляются первые операци¬ 
онные системы Одна из них была 
разработана той же ІВМ для будущей 
машины 704, находившейся еще 
в стадии разработки. 

В 1955 году появляется термин 
“суперкомпьютер”, который до сих 
пор обозначает огромные машины со 
столь же огромной скоростью вычис¬ 
лений, а ведь после запуска ЕШАС 
(несмотря на размеры и производи¬ 
тельность он назывался просто “ком¬ 
пьютером”) прошло всего 10 лет. 

ІВМ начинает работы по созданию 
машины, которая могла бы работать 
со скоростью, в 100 раз превышаю¬ 
щей скорость вычислений самой быс¬ 
трой машины на тот день. Название 
сему придумали 8ТЕЕТСН. В этом же 
году появляется ІВМ 704, главным 
конструктором был Джене Амдал 
(Оепе АтбаЫ), который позже, 
в 1990 году, ушел из фирмы и основал 
собственную, специализирующуюся 
на постройке суперкомпьютеров. ІВМ 
704 был первой коммерческой вычис¬ 
лительной машиной, в которой ис¬ 
пользовалась аппаратура для опера¬ 
ций над числами с плавающей точкой. 

В 1956 году в Великобритании на¬ 
чалось создание компьютера ЬАЕС 
(Ьіѵегтоге Аиіотаііс ЕезегсЬ 
Сотриіег). В том же году начинается 
проект АНаз, в котором Том Килбурн 
принимает участие как главный раз¬ 
работчик архитектуры. 

Существенным событием 1957 го¬ 
да становится появление жестких 
магнитных дисков. С ленты невоз¬ 
можно загрузить информацию с та¬ 
кой скоростью, как с диска, потому 
что ее надо перематывать до нужного 
места. Появление “винчестера” стало 
почти революционным событием. 
“Винт” изобрела фирма ІВМ и впер¬ 
вые применила его в машине ІВМ 305 
КАМАС. Диаметр первого винчестера 
равнялся 24 дюймам, а количество 
“блинов” в нем - 50. Умещалось на 
этом устройстве 5 МБ информации. 


• Так выглядела обложка первого ру- 
ководства по РОКТКАІ\| для ІВМ 704 


По тем временам это был просто бе¬ 
зумный объем. 

1957 год был ознаменован еще од¬ 
ним великим событием: Бэкус нако¬ 
нец-то закончил разработку ЕОЕ- 
ТЕАК Хотя он и говорил, что понадо¬ 
бится полгода, работа заняла целых 
три. Язык предстал народу в виде 
компилятора для компьютера ІВМ 
704. Мир программирования сделал 
огромный шаг вперед. Теперь не обя¬ 
зательно надо было разбираться в ус¬ 
тройстве вычислительного ядра ма¬ 
шины и знать систему команд. Надо 
было знать язык, на котором создава¬ 
лась программа и уметь на нем (абст¬ 
рагируясь от аппаратуры) описывать 
решаемую проблему. 


• Джон Бэкус, разработчик язы¬ 
ка РОКТКАЫ и первого компи¬ 
лятора с этого языка для ком¬ 
пьютеров ІВМ 704 


В 1958 году Джон Килби задумал 
создание маленькой схемы с элемен¬ 
тами, интегрированными на ее полу- 
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проводниковой основе. Это должна 
была быть интегральная схема (ИС). 
Его идея, соединившись с технология¬ 
ми, создаваемыми Робертом Нойсом, 
позже вылилась в создание этой са¬ 
мой интегральной схемы или просто 
микросхемы. На этом теперь основы¬ 
вается вся современная микроэлек¬ 
троника. Работая над созданием ис¬ 
кусственного интеллекта, Джон Мак¬ 
Карти (.ТоЬп МсСагШу) формирует 
концепцию языка ЫЗР. Основной 
идеей Джона при этом было создать 
такой язык, чтобы можно было опери¬ 
ровать строками символов, списками 
и обработкой чего-то иного, кроме чи¬ 
сел. Как вы помните, при создании 
ЕОКТКАІ4 его изобретатель ориенти¬ 
ровался на возможности воплощения 
формул. А вот того, что задумал Мак¬ 
Карти, еще не было нигде. 

В 1959 году ІВМ анонсировала две 
знаменитые машины: 1401 для биз¬ 
нес-пользователей и 1620 - для уче¬ 
ных. 1401 моментально нашел свое 
массовое (по меркам тех времен) при¬ 
менение в деловых расчетах, а 1620 - 
во многих университетах и коллед¬ 
жах. Обе машины были оснащены 
оперативной памятью от 20 до 40 КБ, 
и у обоих присутствовал арифметиче¬ 
ский модуль, который использовал 
специальную наглядную десятерич¬ 
ную таблицу вместо реальных адре¬ 
сов памяти. 

В 1960 был разработан широко 
известный тогда язык ЕШ1УМАТІС. 
Он был последним из серии языков, 
ориентированных на описание про¬ 
граммы синтаксическими оборотами, 
близкими к нормальному языку лю¬ 
дей, которые Грейс Мюррей Хоппер 
разрабатывала с 1952 года. ІВМ в том 
же году выпускает не менее извест¬ 
ный язык программирования, ориен¬ 
тированный на обработку данных 
в бизнесе, названный СОММЕКСІАЬ 
ТКАЫЗЬАТОК. На основе этих двух 
языков команда разработчиков, изве¬ 
стная как СОЭАЗУЬ, в кратчайшие 
сроки разрабатывает новый язык, ко¬ 
торый надолго становится стандартом 
в бизнес-программировании. Назвали 
его СОВОЬ (СОттоп Визіпезз 
Огіепіеб Ьап§иа§е). Уж о нем-то 
и сейчас часто вспоминают, потому 
что писали на нем очень много в тече¬ 
ние следующих 20 лет. 

В том же году появился другой 
язык, о существовании которого мно¬ 
гие помнят и сейчас - А1§о1-60. Еще 
бы не помнить. Именно от него ведут 
свою родословную ОЬ)ес1; Разсаі, С 
и С++, на которых сейчас пишет весь 
мир. 

Техника 60-х 

В 1961 году труды Джека Килби 
и Роберта Нойса воплотились в насто¬ 
ящих интегральных схемах, которые 
стала выпускать ЕаігсЬіІсІ 
Зегпісопбисіог Согрогаііоп. 


В 1961 же была разработана пер¬ 
вая операционная система, изолиру¬ 
ющая пользователя от “железных” 
подробностей. Она называлась СТ88 
(СотраІіЫе Тіте 8Ьагіп§ Зузіет) 
и была написана для ІВМ 7090 и 7094 
МТИ (Массачусетским технологичес¬ 
ким институтом, по-английски МІТ). 
Она обеспечивала доступ к системе 
нескольким удаленным пользовате¬ 
лям. Это была первая возможность 
удаленного управления полноценным 
компьютером. 

Проект по разработке новейшего 
компьютера АПаз, начатый в 1956 го¬ 
ду в Великобритании, успешно завер¬ 
шился в 1962, принеся индустрии вы¬ 
числительной техники некоторые ре¬ 
волюционные и неожиданные реше¬ 
ния. Именно здесь появилась вирту¬ 
альная память (не надо думать, что ее 
придумали в МісгозоН, когда делали 
ІУіпсіолѵз 3.1 :)) и страничная органи¬ 
зация памяти - вещи взаимосвязан¬ 
ные, поскольку информация в “своп” 
выгружается (и подгружается обрат¬ 
но) страницами. Впервые команды 
стали выполняться конвейерно имен¬ 
но в АІІаз. Еще одно нововведение: 
блок вычислений с целыми числами 
и блоки вычислений с числами с пла¬ 
вающей точкой были выполнены от¬ 
дельно. 

7 апреля 1964 года ІВМ анонсиро¬ 
вала первое семейство совместимых 
машин 8узІет/360 (совместимости 
раньше не было как таковой). Их было 
шесть (правда, в течение следующих 
шести лет было создано еще девять). 
Основаны эти системы были на интег¬ 
ральных схемах, то есть являлись 
первыми компьютерами третьего по¬ 
коления (второе было на базе отдель¬ 
ных транзисторов, а первое - на лам¬ 
пах). Все шесть моделей оснащались 
операционной системой ІВМ 03/360. 
Выход этой системы позволил ІВМ 
занять позицию однозначного лидера 
на рынке мейнфреймов. 

В этом же году Дуглас Энгельбарт 



Ш Машины ІВМ 360 в розных вариациях 
создал всем известное устройство - 
манипулятор-мышь. Это событие по¬ 
служило в будущем появлению таких 
технологий как двумерное редактиро¬ 
вание, оконная концепция (применяе¬ 
мая во многих операционных систе- 



ментов и много-много другого, чего 
без мыши быть не может. Как вы себе, 
например, представляете сіеаШтаІсЬ 
без мыши? Неудобно, правда? К со¬ 
жалению, Энгельбарт то ли опередил 
свое время, то ли создал новинку, ин¬ 
тересную исключительно с научной 
точки зрения, то ли мышь было при¬ 
думать проще, чем компьютер, подхо¬ 
дящий для “размахивания курсором” 
в разных очень удобных и столь же 
ресурсоемких приложениях, но факт 
остается фактом: мышь стала массово 
применяться и нашла свою нишу на 
рынке только через 15 лет. 

1964 год был богат на революци¬ 
онные свершения. Джон Кемени 
и Том Куртц разработали широко 
применяемый и сейчас язык ВАЗІС, 
первый язык для обучения програм¬ 
мированию. В наше время он весьма 
смутировал: скрылись номера строк, 
появилась процедурность, объекты 
и многое другое, чего изначально не 
было. Сейчас этот язык вполне соот¬ 
ветствует своему времени и применя¬ 
ется, например, в таких полезных ин- 
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В 1972 Іпіеі выпустила 8008, пер¬ 
вый 8-битный микропроцессор. Каж¬ 
дый хороший программист знает, кто 
такой Дональд Кнут, и знает о его 
трех книгах “Искусство программи¬ 
рования”. Датированы они 1973 годом 
и содержат многие алгоритмы и прин¬ 
ципы, которые являются базисом для 
современных программ. Хотя сейчас 
многие, пользуясь “наворотами” опе¬ 
рационных систем, языков и библио¬ 
тек, стали забывать об этих великих 
книгах. Но ведь ОС, компиляторы 
и библиотеки кода тоже кто-то дол¬ 
жен разрабатывать. В общем-то, 
большая хорошая и сложная про¬ 
грамма, даже написанная с учетом 
всех усовершенствований процесса 
разработки, все равно не может обой¬ 
тись без этого базиса. 

1974 год ознаменован выпуском 
Іпіеі 8080. Гэри Килдолл представля¬ 
ет миру многоплатформенную (не 
в смысле того, что один и тот же код 
работает на разных платформах) опе¬ 
рационную систему СР/М. Джон Ко¬ 
зле (ДоЬп Соске) создал первзло вы¬ 
числительную машину, основанную 
на концепции ИЗС. 


♦ Так внутри выглядит процессор Іпіеі 8080 
Попытки создания персонального 
компьютера успешно завершились 
в 1975: МІТ8 выпустила Аііаіг 8800. 
Машина была основана на процессоре 
Іпіеі 8080 и обладала оперативной па¬ 
мятью 256 байт. Цена “Альтаира” бы¬ 
ла 375 портретов белых американ¬ 
ских вождей. Это - без дисплея, кла¬ 
виатуры и каких-либо накопителей. 
Рориіаг Еіесігопісз “поставила” его на 
обложку в январе 1975 года. Компью¬ 
тер быстро обрел огромную популяр¬ 
ность, и тысячи заказов на него спас¬ 
ли МІТ8 от банкротства. Позже имен¬ 
но для этой вычислительной машины 
Билл Гейтс и Пол Ален написали ин¬ 
терпретатор языка ВАЗІС. В том же 
году ІВМ с некоторым опозданием от¬ 
носительно МІТЗ выпустила свой ва¬ 
риант “персоналки” - 5100. Большого 
успеха он не имел.В следующем году 
Стив Джобс и Стив Возник (Зіеѵе 
ІѴогпіак) сделали Арріе II, в котором 
был установлен процессор МОЗ 6502, 
оперативная память объемом 4 КБ, 16 
КБ ПЗУ. Эта машина комплектова¬ 
лась и дисплеем, и клавиатурой. 

Для нее было создано много (по тем 


временам) приложений. По этим про¬ 
стым причинам спустя некоторое вре¬ 
мя компьютер Арріе II стали устанав¬ 
ливать во многих школах, колледжах 
и других организациях. То есть у ап¬ 
парата был огромный успех. А пока 
о нем еще мало кто знал. Тогда были 
основаны две знаменитейшие корпо¬ 
рации - Місгозоіі и Арріе. 

В следующем (1977) году в Сан- 
Франциско был представлен Арріе II. 
Тогда о нем узнал весь мир. Цена его 
соответствовала качеству - 1298 аме¬ 
риканских долларов. Только что осно- 


струментах как Місгозоіі Ѵізиаі Вазіс 
6.0 и Ѵізиаі Вазіс Іог Арріісаііопз. 

Не надо говорить, что Ѵізиаі Вазіс - 
ерунда, что на нем невозможно ничего 
нормально сделать (как поступают 
многие, лишь заслышав это название). 
О достоинствах и недостатках совре¬ 
менных инструментов программиро¬ 
вания мы сейчас говорить не будем. 
Просто сам факт его широкого ис¬ 
пользования (конечно, не столь широ¬ 
кого как Місгозоіі Ѵізиаі С++ 6.0 или 
Іпргізе ЭеІрЬі 5) говорит о том, что 
Кемени и Куртц в то время сделали 
великую для компьютерной индуст- 

В то время, как большинство ком¬ 
пьютерных корпораций,институтов 
и других организаций стремились со¬ 
здавать высокопроизводительные ма¬ 
шины - гигантских монстров с боль¬ 
шими вычислительными возможнос¬ 
тями, компания Эіфіаі Ециіртепі 
Согрогаііоп (БЕС) представила обще¬ 
ству в 1965 году 12-разрядный ком¬ 
пьютер РПР-8 с невысокой скоростью 
вычислений. Зато это был первый на¬ 
стоящий миникомпьютер. 

В 1968 году Халан Херрик вводит 
в языки программирования высокого 
уровня оператор “§о Іо”. Раньше по¬ 
добный переход в программе был воз¬ 
можен только при программировании 
на ассемблере. 

В 1969 году в строй входит ком¬ 
пьютерная сеть АКРАИЕТ. Намере¬ 
ваясь исследовать “архитектуру ин¬ 
формации”, Хегох построил в Пало- 
Альто исследовательский центр Раіо 
Аііо НезеагсЬ Сепіег, или просто 
Хегох РАКС. 

В 1970 году РаігсЬіІсІ 
Зетісопсіисіог разработала микро¬ 
схему памяти объемом 256 байт. 

Многие думают, что первым мик¬ 
ропроцессором фирмы Іпіеі был 80286 
(“в простонародье” - 286 или “дву¬ 
шка”). С такой ситуацией я сталки¬ 
вался не раз. Однако в 1971 году ком¬ 
пания выпустила чип 4004, который 


♦ Внутри процессора Іпіеі 4004 


явился самым первым микропроцес¬ 
сором не только этой фирмы, но и са¬ 
мым первым в мире коммерческим 
продуктом подобного рода. Некоммер¬ 
ческие “пробные” разработки Іпіеі 
вела и раньше. До 4004 она сделала 
4001, 4002 и 4003. 4004 использовался 
в калькуляторах японской фирмы 
Визісош. В процессоре было 2300 
транзисторов. Тактовая частота чипа 
составила 108 КГц. Он мог адресовать 
640 байт памяти. 


В том же 1971 ІВМ разрабатывает 
гибкие диски диаметром 8 дюймов - 
первую дискету в нашем понимании. 

Тем же годом датирована попытка 
создать первый персональный ком¬ 
пьютер. Фирма МІТ8 разрабатывает 
816. Скажем так: попытка была до¬ 
вольно неудачной. 


Іпіеі 8008. Вид изнутри 
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ванная фирма Науез создала для него 
модем Місготосіет II со скоростью 
передачи 300 бит/сек. Тогда же по¬ 
явился Сотшойоге Реі за 795 баксов. 

В 1978 разрабатывается Ѵізісаіс - 
первая программа составления элек¬ 
тронных таблиц. Те, кто не знает, что 
это такое, могут взглянуть на 
Місгозоіі Ехсеі. ЗоІІдааге Агіз пред¬ 
ставила ее в октябре следующего го¬ 
да. Программа сразу же стала прода¬ 
ваться с невероятной скоростью. 

В первый месяц было продано около 
500 копий (учитывая, что компьютер 
тогда был далеко не на каждом столе). 
В 1981 фирма продавала уже по 12000 
копий в месяц. 

Департамент обороны США начи¬ 
нает проект, в рамках которого разра¬ 
батывается новейший язык програм¬ 
мирования высокого уровня, исполь¬ 
зующийся и по сей день. Предполага¬ 
лось заложить в него огромные воз¬ 
можности, что и было сделано в тече¬ 
ние последующих пяти лет работы. 
Немногие умеют на нем писать, ис¬ 
пользуется он в узких целях, но зна¬ 
ют о его существовании многие. Те, 
кто с ним знаком, говорят, что это ве¬ 
ликий язык. Для разработки была со¬ 
здана Рабочая Группа по Языку Вы¬ 
сокого Уровня, куда тщательно отби¬ 
рались лучшие специалисты этой об¬ 
ласти. По-английски она называлась 
Ш§Ь Оггіег Ьап§иа§е \Уогкіп§ Огоир. 
Имя языку дали,просто сократив на¬ 
звание коллектива НОІЛУСг (читается 
как “холвиг”, “Ьо1\ѵі§”). Позже, когда 
работа была завершена, его переиме¬ 
новали. А пока все только начина- 

В том же 1978 году корпорация 
Іпіеі выпускает процессоры 8086 
и 8088. Последний позже нашел себе 
применение в компьютере ІВМ РС, 
вследствие чего оказался очень попу¬ 
лярен. Правда, он отличался от 8086 
более узкой шиной. Никаких архитек¬ 
турных различий. 



Ш Внутренний вид процессоров Іпіеі 8086 и 8088. 
Никаких различий архитектуры 


Наше время - уже история 

1980 год. Написана версия опера¬ 
ционной системы СР/М-86 для про¬ 
цессоров Іпіеі 8086. Она была претен¬ 
дентом на то, чтобы быть установлен¬ 
ной на ІВМ РС. Компания Заіеііііе 
ЗоИѵгаге Іпіетаііопаі выпустила 
свой знаменитый ІѴогсІРегІесІ. 

В 1981 году Алан Шугарт покинул 
ІВМ и основал собственную компанию 
ЗЬи§агі Аззосіаіез. Вскоре она стала 
одним из ведущих производителей 
“железа” для записи информации. 
Именно этому человеку удалось “за¬ 
пихнуть” жесткий диск в настольную 
машину. Напомню, что диаметр пер¬ 
вого жесткого диска был 24 дюйма, 
а количество “блинов” - 50. И умень¬ 
шалось это все крайне медленно. 
8Ьи§аг1 Аззосіаіез ускорила этот про¬ 
цесс. Теперь, когда появилась воз¬ 
можность встраивать в настольный 
компьютер жесткий диск, не обяза¬ 
тельно было мучаться с дискетами 
и лентами. Огромное количество ин¬ 
формации можно было хранить внут¬ 
ри своего “железного друга”. Правда, 
нужны были большие, даже очень 
большие деньги, чтобы обеспечить та¬ 
кое удовольствие. 

1981 год оказался именно тем го¬ 
дом, когда компьютерные технологии 
стали лидирующими в прогрессе. По¬ 
следним глобальным изобретением 
тех времен, когда космонавтика была 
в научном авангарде, стал космичес¬ 
кий корабль многоразового использо¬ 
вания - шатл, челнок. Смена ознаме¬ 
новалась запуском этого самого чел¬ 
нока и выходом ІВМ РС, который 
стал первой глобальной разработкой 
нового компьютерного времени. С тех 
пор революционных изменений в кос¬ 
монавтике не наблюдается, а в техно¬ 
логиях, связанных с вычислительной 
техникой, они случаются по несколь¬ 
ко раз в год, не говоря уже об эволю¬ 
ционных, за которыми просто невоз¬ 
можно уследить. Каждый день изоб¬ 
ретают что-то новое. Если бы косми¬ 
ческие технологии не потеряли ли¬ 
дерства в начала восьмидесятых, 

то люди, наверное, давно бы посетили 
Марс и построили станцию на Луне. 

Компьютерное изобретение, обо¬ 
значившее рубеж, было очень значи¬ 
тельным. ІВМ воплотила в своей ма¬ 
шине РС (Регзопаі Сошриіег) множе¬ 
ство гениальных идей. Одной из них 
была открытая архитектура. Правда, 
именно ее открытость и привела к по¬ 
явлению множества клонов, которы¬ 
ми мы пользуемся и по сей день, а са¬ 
ма ІВМ оказалась лишь одним из 
многих производителей на рынке на¬ 
стольных машин. Однако труды со¬ 
трудников фирмы не прошли даром, 
и только в первый год ІВМ продала 
136000 персоналок. Поначалу компа¬ 
ния использовала для этого сеть дис¬ 
трибьюторов, куда входили такие ор¬ 
ганизации как Зеагз, КоеЬиск & Со. 


и СотриІегЬапсІ. Машина была осна¬ 
щена процессором Іпіеі 8088 с такто¬ 
вой частотой 4,77 МГц и операцион¬ 
ной системой МісЕозоП ЭОЗ (выбор 
был сделан не в пользу СР/М-86), 16 
КБ оперативной памяти (с возможно¬ 
стью расширения до 256 КБ) и одним 
или двумя (в зависимости от вариан¬ 
та) дисководами для гибких дисков 
емкостью 160 КБ. Также мог присут¬ 
ствовать цветной монитор и принтер. 
Самая дешевая машина стоила 1565 
долларов США. Потом появились 
РС)г, ХТ, АТ и множество машин, 
классифицируемых как ІВМ РС-сов- 
местимые. Можете сами собрать что- 
нибудь и дать ему название :). 



В 1981 появляется не только ІВМ 
РС, но и первый портативный ком¬ 
пьютер ОзЬогпе 1 от компании 
ОзЬогпе Сотриіег Согрогаііоп, кото¬ 
рый комплектовался и монитором, 
и дисководом. 

В том же году Соттосіоге пред¬ 
ставляет ѴІС-20 и быстро продает 


В 1982, всего через четыре месяца 
после начала продаж, ІВМ РС назван 
журналом Тіте Ма^агте Человеком 
Года. Никогда раньше Человеком Го¬ 
да не называли неживой предмет. 
Тогда же появляется микропроцессор 
Іпіеі 80286. Это был первый процес¬ 
сор от Іпіеі, совместимый с предыду¬ 
щим по системе команд. То есть про¬ 
граммы от 8086 и 8088 без проблем 
запускались на 80286. С тех пор ком¬ 
пания поддерживает традицию сов¬ 
местимости. Основным изменением 
(по сравнению с 8088) в процессоре 
стало добавление специального блока 
управления памятью (Мешогу 
Мапа§ешеп1 ТІпіІ), благодаря которо¬ 
му стала возможна работа в защи¬ 
щенном режиме, на чем и основыва¬ 
ется многозадачность современных 
операционных систем. На его базе бы¬ 
ло выпущено 15 миллионов только 
персональных компьютеров. Это - не 

Р1 

ш • Журнал ТітеМадагіпе 
II в этом номере назвал 
I ІВМ РС человеком года 

учитывая машины иного назначения 
и принимая во внимание небольшую 
(по сравнению с сегодняшним днем) 
распространенность компьютеров. 

1983 год, благодаря двухлетнему 
существованию на рынке РС, стал го¬ 
дом массированной разработки про¬ 
граммного обеспечения. В течение 
двух лет появилось много редакторов 











• Внутренности процессора Іпіеі 80286 


электронных таблиц, текстовых про¬ 
цессоров, графических пакетов и ком¬ 
муникационных систем. И это только 
основная масса, а ведь выпускались 
и программы другого назначения, 
в том числе и игры. Это и обеспечило 
взрыв 1983 года, когда программы пе¬ 
рестали быть чем-то редким и их по¬ 
явилось на рынке несметное количе¬ 
ство. Именно тогда открылся тот ве¬ 
ликий поток игр для РС, который мы 
наблюдаем и по сей день. РС СЖЬУ 
АИЭ ЕОКЕѴЕК! 

Появился усовершенствованный 
персональный компьютер от ІВМ, по¬ 
томок РС, машина, которую назвали 
РС ХТ. В ней было 512 КБ оператив¬ 
ной памяти (с возможностью расши¬ 
рения до 768 КБ), жесткий диск емко¬ 
стью 10 МБ, дисковод гибких дисков 
360 КБ. 

Создание языка программирова¬ 
ния высокого уровня НОІЛУСг было 
закончено в 1983 году. Мы уже вспо¬ 
минали о том, что он был переимено¬ 
ван. Так вот, вобрав в себя все дости¬ 
жения в этой области, он превратился 
в законченный результат пятилетнего 
труда, который воплотился в книгу 
с зеленой обложкой. В ней была по¬ 
дробно описана технология нового 
средства разработки со всеми нюан¬ 
сами. Языку было решено дать новое 
название, и по цвету обложки им ста¬ 
ло слово “Стееп” (зеленый). Чуть поз¬ 
же название решено было сменить на 
что-то более оригинальное. В честь 
той, которая первой заложила основы 
программирования, язык был назван 
“Ада” (Асіа). Вспомните, выше мы го¬ 
ворилось об Августе Аде Байрон 
(Ловлейс), которая в своем анализе 
Аналитической Машины Бэббиджа 
описала основы всякого программиро¬ 
вания, включая адресацию памяти, 
управление выполнением команд 
и многое другое. 

Компьютерное геометрическое 
моделирование, которое стало разра¬ 
батываться многочисленными органи¬ 
зациями в 1983 году, дало поистине 
потрясающие результаты. Начинает¬ 
ся время бесчисленных разработок 
всевозможных трехмерных графиче¬ 
ских редакторов, инженерных и на- 
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учных систем проектирования и мно¬ 
гого другого. К сожалению, тогда это 
не коснулось игр. Полное геометриче¬ 
ское моделирование в игрушках появ¬ 
ляется только тогда, когда ісі 8оІІ\ѵаге 
приступила к разработке СЗиаке, ко¬ 
торый смог представить на экране 
полное (с “бесспрайтовыми” возмож¬ 
ностями) ЗЭ. 

1984 год. Компания Хегох в науч¬ 
но-исследовательском центре Хегох 
РАКС, что находится в Пало-Альто, 
заканчивает разработку рабочей 
станции А1ГО. Интерфейс операцион¬ 
ной системы рабочей станции был ос¬ 
нован на операциях с мышью, окнах 
и пиктограммах (иконках). Некоторые 
люди, не знакомые с историей вычис¬ 
лительной техники, думают, что 
МісгозоЙ придумала подобную кон- 


при разработке \Ѵіпс1оѵѵв. Однако это 
не так. До МісгозоЙ это сделала 
Арріе. Обычно на этом основании про¬ 
тивники МісгозоН громко кричат 
о том, что фирма “украла” интерфейс 
для ІѴішкпѵз у Арріе. Нет. Если так 
рассуждать, то Арріе украл эту кон¬ 
цепцию у Хегох. Как только что было 
сказано, она появилась в рабочей 
станции Хегох А1ГО в 1984 году, когда 
никто такого себе даже представить 
не мог. Идем в рассуждениях дальше: 
все производители операционных си¬ 
стем (вспоминаем ВеОЗ, Х-ІѴіпйоѵ/ 
в системах семейства Ипіх, которых 
просто несметное количество) дружно 
стали воровать этот интерфейс друг 
у друга, а все производители компью¬ 
теров украли идею электронной вы¬ 
числительной машины у кого-то из 
пионеров этой индустрии (скажем, 
у Атанасова и Берри). Абсурд, 
не правда ли? Просто подобный под¬ 
ход к организации интерфейса поль¬ 
зователя стал стандартом де-факто. 



• Рабочая станция Хегох АІІо 


Следующий год (1985) стал годом 
появления хакеров. По всему миру 
компьютеры стали взламывать абсо¬ 
лютно не связанные друг с другом 
люди. Пресса дала им это самое на¬ 
звание: “хакеры”. Сейчас хакер - это 
зачастую всего лишь юзер, который 


научился пользоваться какой-либо 
программой для взлома. Но не стоит 
забывать, что эти люди в большинст¬ 
ве своем даже не представляют, как 
она работает, а настоящие хакеры - 
те, кто ее писал, то есть люди, грамот¬ 
ные в области вычислительных тех¬ 
нологий. Тогда все было иначе: те, кто 
атаковал чужие компьютеры, как 
правило, были студентами ВУЗов. 
Они-то знали, что и как происходит 
в машине. Легкого способа взломать 
чужой компьютер тогда еще не при¬ 
думали. 

Еще в 1985 году произошло другое 
событие, которое сформировало ны¬ 
нешнее представление пользователей 
о компьютерах. Вышла операционная 
система МісгозоЙ ІУіпсіодаз. Интерес¬ 
но, что она не стала использоваться 
повсеместно. Ее вообще мало кто хо¬ 
тел использовать. Такая ситуация со¬ 
хранялась до 1990 года, когда была 
выпущена версия З.О., с которой и на¬ 
чалось время ІѴтсІолѵз. Еще одна ого¬ 
ворка: первая ІУіпсіохуз была не сов¬ 
сем операционной системой, а больше 
надстройкой над Э08. И эта ситуация 
тоже изменилась позже - в 1995 году, 
когда вышла полноценная система 
\Ѵіпс1о\ѵ8 95, в которой возможности 
Э08, \Ѵіпйо\ѵз и много новых были 
объединены в один продукт. 

Помните Іпіеі 80386? Когда-то это 
был очень мощный процессор. Вышел 
он в 1986 году. Внутри уместилось 
275000 транзисторов. Основным архи¬ 
тектурным изменением этого процес¬ 
сора стала возможность вычислений 
с 32-битными числами. 



♦ Внутри процессора Іпіеі 80386 


В 1987 году появляется ІУіпсіотуз 
версии 2.0. Она была более популяр¬ 
ной, чем предшественница, но все же 
на массовость претендовать ей было 
сложно. 

Второго апреля 1987 года ІВМ вы¬ 
пустила персональный компьютер 
Р8/2. Поскольку клонов ІВМ РС было 
много, фирма решила создать еще 
один “подрынок” ПК. Для этого Р8/2 
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сделали не совместимым с РС. Рассчи¬ 
тывали создать защищенный патента¬ 
ми ПК, который был бы лучше суще¬ 
ствующих, и самим производить сов¬ 
местимые машины (как Арріе). Он был 
основан на процессоре Іпіеі 80386. 
Присутствовал новейший дисковод 3,5 
дюйма на 1,44 МБ. Тогда же, в апреле 
1987-го, ІВМ и МісгозоЙ создают опе¬ 
рационную систему 08/2. 

В августе канадская компания 
АсШЬ анонсировала свою звуковую 
карту, которая стала для игроков с не¬ 
которой суммой денег (достаточной 
для покупки звуковой карты в свой 
“комп”) в кармане стандартом де-фак¬ 
то. АсШЬ превратилась на два года 
в монополиста в этом секторе рынка. 
Все это продолжалось до выпуска 
фирмой Сгеаііѵе звуковой карты 
ЗоипсІВІазІег, которая быстренько та¬ 
кой стандарт потеснила, полностью за- 

В 1988 году появляется стандарт 
ХМ8, “подстандартом” которого явля¬ 
ется НТМЬ. 

Интернетчики, ура! Мы дошли до 
ключевого момента, касающегося со¬ 
временной Сети. В 1989 году создается 
технология ІѴогІсі ІѴісіе \ѴеЪ. Занимал¬ 
ся разработкой Тим Бернс-Ли. Полу¬ 
чилось это за счет интеграции сети 
Іпіегпеі и гипертекстовых страниц. 
Однако в ближайшие два года она не 
нашла себе реального применения. 

В глобальной сети хватало и других 
служб: Е-шаі1, ЕТР, іеіпеі, СорЬег 
и т.д. 

А сколько событий произошло 
в 89-ом? Много! Во-первых, оформил¬ 
ся стандарт интерфейса дисководов 
АТА. Во-вторых, появилась “четвер¬ 
ка” (80486) от Іпіеі с одним миллионом 
двумястами тысячами транзисторов 
“на борту”. В-третьих, появляется 
ЗоипсІВІазІег от Сгеаііѵе (АсШЬ теряет 
• позиции на рынке звуковых карт). 
Сейчас 8-битный звук этой карты нам 


покажется грубым и неприятным, тог¬ 
да же это было чудом техники. 

В 1990-м появляется стандарт 
ѴЕ8А 8ѴСА для адаптеров видеокарт. 
Сколько же мучений было с установ¬ 
кой драйверов ѴЕЗА для игрушек... 
Ставя, например, СЬгопотазіег, мож- 

в борьбе с сопротивляющейся маши¬ 
ной (правда, с выходом ІѴіпйоѵѵз 95 все 
эти игры, в том числе и СЬгопотазіег, 
стали работать свободно без дополни¬ 
тельных драйверов ѴЕ8 А и настроек 
прямо в режиме 008). 

22 мая 1990 года МісгозоЙ пред¬ 
ставляет ІѴіпсІоѵѵз 3.0. Первую 
ІУіпскгсѵз, которая стала использовать¬ 
ся повсеместно. Следующие версии 
системы не очень отличались от ори¬ 
гинала (3.1, 3.11), пока не появилась 
\ѴіпсІо\ѵ5 95. Но это - для простых 
смертных. Не стоит забывать, что не¬ 
много позже некоторые категории лю¬ 
дей смогли поставить на свои вычис¬ 
лительные системы ІѴіпсіолѵз ЦТ (в ос¬ 
новном использовалась для файловых 
серверов). 



Звуковая карта ЗоипсІВІазІег Рго 
вышла в мае 1991 года,‘а в августе по¬ 
являются первые сведения о том, что 
разрабатывается операционная систе¬ 
ма Ьіпих. Центральной персоной раз¬ 
работки явился студент Линуе Тор- 
вальдс. Сначала это было просто хоб¬ 
би, которое не претендовало на что-то 
серьезное. Но в процессе создания 
в нее внедрялось все больше и больше 
современных достижений. Через не¬ 
сколько лет это уже была полноценная 
ОС семейства ОМХ. Первая версия 
работала на системах с процессорами 
Іпіеі 80386 и 80486. В наше время су¬ 
ществуют также версии для архитек¬ 
тур ЗРАКС, АІрЬа, МІР8, АКМ, Роѵгег 
РС, Моіогоіа 68000. 

В том же году открывается первый 
ІѴеЬ-сервер. Тогда НТМЬ поддержи¬ 
вал только текст со ссылками. Не было 
даже картинок. Количество хост-ма¬ 
шин в глобальной сети в тот год пере¬ 
валило отметку в І’ООО’ООО. 

1992 год. Появляется ІУіпсІоѵѵз N4. 
Эта мощнейшая по тем временам сис¬ 
тема способна адресовать до 2 ГБ опе¬ 
ративной памяти. Ни одно тогдашнее 
приложение не собиралось требовать 
таких затрат ресурсов. Для простых 
же людей МісгозоЙ выпустила 
ІУіпсІолѵз 3.1 - усовершенствованную 
версию третьей 1ѴіпсІо\У8. Тогда же ЗБ 
Асііоп утверждает свою значимость 
в “геймерском” мире выходом 
ІѴоИзіеіп ЗБ - первой игры этого жан¬ 
ра, которую можно было однозначно 
отличить от аркады. 

Хотя у многих все еще не было 
звуковой карты вообще, Сгеаііѵе “за- 
релизила” ЗоипсІВІазІег 16 - первую 
звуковую карту для массового исполь¬ 
зования с 16-битным звуком. 


1993 год. Рубимся в Боот. И 
Зойѵуаге в течение нескольких следу¬ 
ющих лет буквально “озолотилась” на 
продажах этого хита. 

22 марта происходит грандиозное 
событие в мире компьютерного “желе¬ 
за” - Іпіеі релизит Репііиш - первый 
суперскалярный микропроцессор. Его 
логика состояла из 3 миллионов 100 
тысяч транзисторов. Суперскаляр- 
ность у него была не полной, посколь¬ 
ку два конвейера устройства вычисле¬ 
ний с целыми числами не были неза¬ 
висимыми и останавливались одновре¬ 
менно. Первые версии процессора 66 
МГц и 75 МГц обладали погрешнос¬ 
тью, которую пришлось обходить на 
программном уровне, не используя 
в программах кое-какую возможность 
ядра. Выпуск был трудным - начали 
давить конкуренты, продолжающие 
наращивать частоты для своих версий 
“четверки”. Компания сумела спра¬ 
виться с трудностями. Ведь если у те¬ 
бя процессор предыдущего поколения, 
значит, у тебя компьютер отстает от 
прогресса на поколение. Первые 
Репііиш’ы все-таки стали раскупать¬ 
ся. А в версии с частотой 75 МГц ука¬ 
занного недочета уже не было. Они ра¬ 
ботали стабильно, исполняя все преду¬ 
смотренные команды. 



> Процессор Іпіеі Репііит, Вид снаружи 
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1994-й. Хобби Торвальдса превра¬ 
тилось в окончательную версию 1.0 яд¬ 
ра операционной системы Ілпих. 


уже стал историей 

В каком году вышла ІѴіпсіоѵѵз 95, я 
думаю, никому объяснять не надо. Да¬ 
же те, кто не знает, могут понять из 
названия. Я думаю, с этой операцион¬ 
ной системой все знакомы. Коммента¬ 
рии излишни. 

1 ноября 1996 года Іпіеі представ¬ 
ляет Репііит Рго. Три независимых 
конвейера этого процессора обеспечи¬ 
вали полную суперскалярность. Так¬ 
товая частота - 120 МГц, логика - 5 
миллионов 500 тысяч транзисторов. 

8 января 1997 года представлен 
Іпіеі Репііит с технологией ММХ, 
или просто Іпіеі Репііит ММХ. Такто¬ 
вая частота первых версий - 166 МГц 
и 200 МГц. Логика - 3 миллиона 300 
тысяч транзисторов. Основан на мик- 



V Внутри Іпіеі Репііііт Рго 


роархитектуре Репііит. Появляется 
57 команд матричных операций. 

То есть 80-битные регистры, служив¬ 
шие раньше только для операций 
с плавающей точкой, теперь можно 
использовать для расчетов с 64-бит- 
ными целыми (или двумя 32-битными, 
или четырьмя 16-битными, или вось¬ 
мью 8-битными) числами. При разра¬ 
ботке компания ориентировалась на 
обработку изображения и звука. 

В том же году ІВМ Веер Віие обы¬ 
грывает чемпиона мира по шахматам 
Каспарова. АМЕ> выпускает Кб - пер¬ 
вый процессор, составивший серьез¬ 
ную конкуренцию Іпіеі на их же собст¬ 
венной системе команд. 

7 мая торжественно выступает 
Репііит II, явившийся продолжением 
архитектуры Репііит Рго. Он тоже 
может выполнять команды ММХ. Час¬ 
тота 233 МГц и 266 МГц, а к осени по¬ 
является еще и версия с частотой 300 

25 июня 1998 года - вышла 
МісгозоН ІѴіпйоѵ/8 98. 

Год 1999 ознаменован выходом 
двух “ярких” процессоров, о которых 
забыть невозможно - Іпіеі Репііит Ш 
и АМВ АіЫоп. Вот тут-то и началась 




Все больше операций будут пере¬ 
носиться с универсальных процессо¬ 
ров на медийные (звуковые, видео 
и тщ.). Не исключено появление таких 
устройств, рассчитанных на обработку 
какой-то особой информации, которых 
сегодня не существует. Ведь когда-то 
видеооперации выполнялись универ¬ 
сальными процессорами и в этом уче¬ 
ные видели отличие компьютера от 
иного устройства с программным уп¬ 
равлением (от стиральной машины, 
например). Но появились видеопроцес¬ 
соры 2Б, а потом и ЗВ. 


Ф Внутренний вид Репііит II 

настоящая борьба. Ее мы можем на¬ 
блюдать до сих пор. Эти процессоры 
сейчас сходят с конвейера, и считать 
их историей не только рановато, но да¬ 
же смешно. 

17 февраля появляется \Ѵіпс1о\ѵ5 
2000, операционная система на усовер¬ 
шенствованном ядре 1Ѵіпсіо\ѵ5 N4. 

Уже на стадии разработки она пере¬ 
жила две смены названий. Сначала, 


мейства N4, ей дали название Саіго, 
то есть Каир. Ну, любят в Місгоноіі 
египетские города. ІУіпсіолѵз 98, напри¬ 
мер, при разработке назывался 
МетрЫз. Этого древнего города уже 
давно нет. Не исключено, что в буду¬ 
щем человечество будет свидетелем 
разработки системы, названой в честь 
Фив или Асуана. Потом Саіго пере¬ 
именовали в ІУіпсІоѵѵн N4 5. Послед¬ 
ним именем для продукта стало 
ІУіпсІошз 2000. 

На этом с историей пора заканчи¬ 
вать. Заглянем в будущее. 

Процессоры будущего 

В будущем, скорее всего, развитие 
универсальных процессоров пойдет по 
пути применения архитектуры 
с длинным командным словом. Первой 
ласточкой вот-вот должен стать 
Ііапіит. Это будет происходить лет 
пять-семь, а потом производители 
процессоров перейдут на еще более 
совершенную (существующую только 
в теории) мультискалярную архитек¬ 
туру, которая продержится, по мер¬ 
кам смены компьютерных технологий 
довольно долго (думаю, что лет 10-12). 
После того, как мультискалярные про¬ 
цессоры пройдут свой путь к верши¬ 
нам, человечеству придется перейти 
на “многопроцессорные процессоры”, 
то есть конструкция устройства будет 
напоминать несколько “сросшихся” 
процессоров. Какие-то блоки будут 
присутствовать в единственном числе, 
а каких-то будет несколько (как будто 
несколько процессоров). По принципам 
работы это будет чем-то напоминать 
ситуацию, когда два (или больше) про¬ 
цессора работают в одном сервере. 
Имеются в виду сегодняшние серверы. 


Теперь посмотрим н, 
формации будущего. За счет совер¬ 
шенствования головок чтения/записи 
и материалов, из которых изготавли¬ 
вается поверхность жестких дисков, 
плотность записи можно будет увели¬ 
чить еще в несколько раз, не отказы¬ 
ваясь от современных технологичес¬ 
ких принципов, что позволит довести 
емкость устройств диаметром 3,5 дюй¬ 
ма примерно до 500 ГБ. 

В будущем за счет изменения ори¬ 
ентации направления магнитных час¬ 
тиц, хранящих информацию, можно 
будет добиться и большего - до 700 ГБ 
в накопителе на жестких дисках. 

В лазерных дисках (СБ, БѴБ) то¬ 
же произойдут изменения. За счет из¬ 
менения длины волны лазера и приме¬ 
нения других технологий объем лазер¬ 
ных дисков диаметром, как СБ и БѴБ, 
12 см (интересно, как они будут назы¬ 
ваться) дойдет до 50 ГБ. На сегодня 
двусторонний двухслойный диск БѴБ 
вмещает до 17 ГБ. Дальнейшее разви¬ 
тие технологий приведет к оптическо¬ 
му распознаванию углублений (вместо 
лазера) по принципу микроскопа. Это 
поможет создать 12 сантиметровые 
диски, похожие на лазерные, с емкос¬ 
тью 600-700 ГБ. 

Развитие сетей будет смещаться 
в сторону оптоволокна. Эти технологии 
развиваются не по дням, а по часам. 
Доступ к Іпіетеі сейчас переносится 
на схему “спутник/модем”, когда ин¬ 
формация от пользователя уходит по 
модему, а из сети приходит со спутни¬ 
ка. Возможно, появится доступ через 
электрическую розетку при помощи 
специального модема (модем - это не 
всегда то, что набирает номер, а уст¬ 
ройство, которое модулирует и демо- 
дулирует сигналы), что обещает ско¬ 
рость соединения с провайдером до 1 
Мбит в секунду. 

По-моему, неплохие перспективы... 


Р05* бсГІрІІЛП 

Р.З. Мы не стали заглядывать в да¬ 
лекое будущее, где будут квантовые 
компьютеры, многомегабитные досту¬ 
пы к глобальным сетям, постоянная 
память вместо НАМ (не отличающая¬ 
ся по скорости), накопители на ее ос¬ 
нове и т.д. Далековато пока до них... 
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Сйеак... 


ВІаіг ѴѴНсЬ Ргоіесі ѴоІ. 2: СоНіп 
Коек 

Нажмите [ПО] и напечатайте один из 
нижеприведенных кодов: 

ГѴТОККГОКООВ - режим бога 
ОЕТШТОМѴВЕІІ.У - все оружие 
ВІОНЕАВ - больнше головы 
Т2000 - натянуть скин терминатора 
ОІѴЕМЕРАІТН - восстановить здоро- 

ЫОВЗВ - невидимость 
НЕІХГКЕЕ2ЕОѴЕК - заморозить 
врагов 

ВЮ8ТІСКОЕВЕАТН - получить ру- 

МЕВГОМКАКЕ - получить арбалет 
ООСШТІМЕ8МАМ - получить дина- 

ВШШѴ0ЦКА880ЕЕ - получить огне- 

МЕЕТМУРАЬТОММУ - получить ав¬ 
томат Томпсона 

ЗМІЬЕУЫОМОКЕ - получить проти¬ 
вослоновое ружье 

РІ Г А 2001 

Напечатайте в главном меню: 
ОіттеГЬешопеу - добавить денег 
РІауегзтауЬе - бесплатные игроки 
Ві§ЬеасІ5 - у игроков большие 

головы 


МахМоІе 

Введите код во время игры: 

ѴУАКРМЬ - 99 жизней 
1ѴАКРМТ - добавить времени 
\ѴАКРКС - начать Запись демо-роли- 


5РЕЕВ 

СОКЕ 

ТАН, 

АНСЕЬ 

НОКЕОИ 

АКМОК 

ВІАВЬО 

ССЖТАСТ 

СОКЕ 

ЗКЕЬЕТСЖ 

ѴООЕЮО 

РАББІК 

ВНШ 

8РАСЕ 

ОСПЕ 

РНОТ 

ЫОІ8Е 

АЗТЕКОШ 

ЗНАБСПУ 

ВЬАЗТЕК 

БЕЕЕИБЕК 


ВАИСЕК 

ДАЗРЕК 

ЗАТОКИ 

ЗЬАѴЕ 

МА8НШЕ 

АВОВЕ 

АМА20И 

1УАККІОК 

МАЗТЕК 

ЗНОЛѴЕК 

ОКЮИ 

РОШТЕК 

АІКСКАГТ 

МАСІС — 

ЫОНТ 

РАКТІСЬЕ 

ЕИЕКСгУ 

еше 

мшвзтокм 

АРОСАЪУРЗЕ 

ЕШ8Т 


РасМап: АВѵепНіге іп Тіте 

Нажмите [Е8С] и напечатайте код: 
ІАШТ8САКЕБ - режим бога 
8НОЧУМЕТНЕМА2Е8 - доступ к всем 
уровням 

ШЕЕБТНЕРОШТЗ - вьвпрать уро- 


ШЕЕБАИЕХІТ - выиграть уровень 

НОИЕУІЗНКБИКРАСМАИ - умень¬ 
шить РасМап 

НОИЕУІВЬЕУШРРАСМАИ - взо¬ 
рвать РасМап 

БРСІХ)8ЕАИБРЕК80ИАЬ - вид от 
первого лица 

ВЕШОРАСМ АИОѴХСН - вид от пер- 


1УАКРК8 - закончить запись демо-ро- 

\ѴАКРРБ - переиграть демо- 

ІУАКРхх - переместиться на уровень 
хх (1-50) 

Иеесі {ог Зреесі: РогзсЬе ЦпІеазЬегі 

Для использования кодов войдите 
в главное меню и выберите пункт Сгеаіе 
Ріауег. Напечатайте код вместо имени 
и нажмите Бопе. Теперь выбирайте ваш 
профиль и играйте. 

Сиіііѵег - Порше уменьшаются до 
размеров радиоуправляемых машинок, 
у каждой машинки появляется антенна. 

ЗтазЬ Цр - гонки на выживание 
в стиле Безігисііоп БегЬу. 

ЕихгуЕиг - появляются полицейские 
в режиме Оиіск гасе (работает не на всех 
трассах). 

угаСугаСг - у всех машин физика 993 
модели. 

Коды уровней: 

ЕЗСАРЕ НЕАѴЕИ 


МІЗЗЮШМРОЗЗІВЬЕ - ускоренные 
враги 

СЕТАЫРЕ - прибавить 1 жизнь 
КІЬЬМЕ - самоубийство 


Во время игры зажмите [Е2], затем 
введите один из нижеприведенных кодов 
для активации соответствующей функ- 


гЗйпс! - перенестись к ближайшему 
животному 

гЗпоіеаг - животные перестают пугать 
охотников 


Вызовите консоль клавишей [-] 
(тильд) кеу ог 1Ье епщпе соттапсі Ііпе 
\ѵіІЬ ІЬе ТАВ кеу апсі іуре: 

СНЕАТРЬЕАЗЕ - разрешить ввод ко¬ 
дов 

ООБ - режим бога 

СгНОЗТ - проходить сквозь препятст- 

ГЬѴ - режим полета 

\ѴАЪК - отключить прохождение 
сквозь препятствия и полет 

ВЕНШБѴТЕ1У 0 - вид от первого лица 


РЬАУЕКЗСШЬУ - все ЫРС останав¬ 
ливаются 

КПХРААУЛЗ - убить всех врагов 
ТОРГ И ,ЕК Т ТТ ,Т .ЗСКЕЕК - полный эк¬ 
ран вкл/выкл 

РКЕГЕКЕІЧСЕ5 Айѵапсесі Орііопз 
ЗЦММОЫ [предмет] - создать пред¬ 
мет из списка: 

Ѵікіп§8Ьог(3\ѵогсІ 

Ѵікіп§Вгоас18ѵѵогсІ 

Ѵікіп§ЗЫе1<1 

ѴікіпйЗЫеЫСгозз 

СгоЫіпАхе 

СоЫіпЗЫеІсІ 

БѵѵагбВаШеЗѵѵопі 

ЕКѵагЕВаШеАхе 

БлѵагШаШеНапппег 

БѵѵагБУогкЗѵѵогсі 

БдаагПУогкНаштег 

ВлѵагШаШеЗНіеІсІ 

КипеОІРоѵ/ег 

КипеОіРошегКеНІІ 

НипеОШеаШі 

КипеОК31геп§1Ь 

МафсЗЫеЫ 

БагкЗЫеИ 

КизІуМасе 

Котап8\ѵогс1 

8і§игсіАхе 

НапсіАхе 

ТогсЬ 

ОРЕИ [название] - перейти на уровень 
[название] 

ЗІУГГСНСООРЬЕѴЕЬ [название] - пе¬ 
рейти на уровень [название], сохраняя все 
накопленные предметы 

Названия карт: 
іпіго (вступительный ролик) 
гаепагѵШаде (ролик начала игры) 
га§пагѵШа§е2 

заі1іп§зЬір (межуровневая анимация) 

зіпкіп§зКір 

зіпкіп§зЬір2 

беерипсіегіосіт 

ДеерипсІегІосІтЬѵ 

ДеерипйегЗ 

с1еерипс!ег4 

Ьеіі 

Ьеііа 

Ье11а2 

ЬеІІЪ 

Ье112епс1 

ЬеІЗа 

ЬеІЗЬ 

ЬеШЙ 

§оЫіп1 

§оЫіп2 

Ігіаіріі 

ЬееІІеЯу (межуровневая анимация) 

ИюгарргоасЬ 

Ікогі 

ШогтарЗ 

1Ногтар4а 

Шогтар4Ь 


№ 12'2000 







Пюгтарба 

ШогтарбЬ 

Нюгтарбіокі 

тоипіаіпі 

тоипІаіп2 

йіѵагЯгапз 

фѵагПмпѵЬееІ 

Й\ѵаг(тар2 

Й\ѵагітар3а 

йѵѵагйпарЗЪ 

Й\ѵаг(тар5а 

йѵѵагІтар5Ъ 

й\ѵагйпар6йагкй\ѵагіі 

Іокіі 

Іокііа 

Іокітаге 

1оИ2 

ІокіЗа 

ІокіЗЬ 

ѵі11а§егиіп 

аз§агй (финальный ролик) 


Файл 8САМЕ8Х)АТ в директории 
игры содержит в себе всю информацию 
по “сохраненкам”. Здесь указано, как ре¬ 
дактировать первую из них. 

Смещение 13 (Нех Ой) - номер уров¬ 
ня. Можно подставлять с Нех 00 по 0Е. 
Значение Нех 0Е запускает отладочный 
уровень, который не работает. 

Смещение 21 (Нех 15) - вид основного 
оружия. 

Смещение 25 (Нех 19) - мощность ос¬ 
новного оружия. 

Смещение 29 (Нех Ій) - вид дополни¬ 
тельного оружия. 

Смещение 33 (Нех 21) - мощность до¬ 
полнительного оружия. 

вооружение - не берите во время игры 
никакие усилители для оружия. 

В таблицах указаны работающие 
комбинации оружия, его мощности и на¬ 
звания получившегося вооружения. 

Таблица 1 (для основного и/или до¬ 
полнительного оружия): 

Оружие, мощность, описание ору- 

00,00 МасЫпе Сип 

00,01 Мах МасЫпе Сип 

00,02 Зирег МасЫпе Сип 

00, 03 Шп§ МасЫпе Сип 

00, 04 МиШрІе Кіп§ МасЫпе Сип 

00, 05 Ѵеііоѵѵ Веатз 

01,00 1-зНоІ 8ЬоІ§ип 

01,01 2-зЬоі 8ЬоІ§ип 

01, 02 З-зЬоІ 8ЬоІ§ип 

01,03 2-зЬоі Зирег 8ЬоІ§ип 

01,04 4-зЬоІ Зирег 8ЬоІ§ип 

02, 00 Віие Веатз 

02, 01 Зігоп§ег Віие Веатз 

02,02 Варій-йге Віие Веатз 

02,03 Сопііпиоиз Віие Веат 

02, 04 Карій-Яге Зирег Веатз 

03,00 ЕІатеІЬголѵег 

03, 01 Еіате Сип 

03,02 Зирег ЕІатеШгоѵгег 

03,03 Зирег Еіате Сип 

03,04 Сга\ѵ1іп§ ЕІатеІЬголѵег 

Таблица 2 (только для дополнитель¬ 


ного оружия): 

Оружие, мощность, описание ору- 

05, 00 Уеііолѵ-Ъеат Могіаг (2 выстре¬ 
ла) 

05,01 Ко11іп§ Могіаг (2 выстрела) 

05, 02 Воипсіп§ Могіагз (2 выстрела) 
05, 03 Е1уіп§ Могіагз (1 выстрел) 

05, 04 Нотіп§ Могіагз (1 выстрел) 

05, 05 Воипсіп§ Еіате Могіаг (3 выст¬ 
рела) 

07,00 Нійе (непрерывно) 

07, 01 4-зЬоІ КіЯе (непрерывно) 

07,02 7-зІюІ Кійе (непрерывно) 

07, 03 Кіп§ КіЯе (непрерывно) 

07, 04 Миіііріе Кіп§з КіЯе (непрерыв- 
но) 

08, 00 1-зЬоІ ЗЬоІдип (непрерывно) 

08,01 2-зЬоі 8ЬоІ§ип (непрерывно) 

08, 02 З-зЬоІ 5ЬоІ§ип (непрерывно) 

08, 03 2-зЬоі Зирег 8ЬоІ§ип (непре¬ 
рывно) 

09, 00 Віие Веатз (непрерывно) 

09, 01 81гоп§ег Віие Веатз (непре¬ 
рывно) 

09, 02 Карій-Яге Віие Веатз (непре¬ 
рывно) 

09, 03 Сопііпиоиз Віие Веат (непре¬ 
рывно) 

0А, 00 ЕІатеІЬголѵег (непрерывно) 
0А, 01 Еіате Сип (непрерывно) 

0А, 02 Зирег ЕІатеІЬголѵег (непре¬ 
рывно) 

0А, 03 Зирег Еіате Сип (непрерывно) 
0А, 04 Сгалѵ1іп§ Сгееп Еіате Сип 
(непрерывно) 

OA, 05 Сгееп ЕІатеІЬголѵег (непре¬ 
рывно) 

OB, 00 Могіаг (непрерывно) 

0В, 01 Ко11т§ Могіаг (непрерывно) 

ОВ, 02 Воипсіп§ Могіагз (непрерывно) 
0В, 03 Нотіп§ Могіагз (непрерывно) 
0В, 04 Нотіп§ Могіагз (непрерывно) 

5ігееІ Жак: СопзНѵсІог 


Во время выбора своего цвета напе¬ 
чатайте один из нижеприведенных кодов 
и нажмите Епіег. Если все сделано пра¬ 
вильно - услышите щелчок. 

\ѵогкег928 - покупать рабочих в лю¬ 
бое время 

ріскирОЗб - подбирать вражеские ма- 

лѵеаропзббЗ - покупать гангстерам 
оружие 

1оапз458 - занять в банке любую сум¬ 
му 

тарз029 - выбрать любую миссию 

Коизез426 - выбрать любое здание 

Ьиі1й830 Виіійіпдз Арреаг 

Бігесііу 

Зіісісіеп 5ігіке (Сетгап) 

Во время игры нажмите [Епіег], за¬ 
тем впишите один из нижеперечислен- 

“зирегтап - свои юниты не получа- 


**з1агсгай - получить 99 атак нео- . 
бычно выглядящих бомбардировщиков 
**поіо§ - открыть всю карту и видеть 


Топу Наѵѵк’з Рго Зкаіег 2 

Режим кодов: 

Поставьте игру на паузу, зажмите 7 
на цифровой клавиатуре и нажмите: 
[Пробел], [Пробел], [Пробел], [С], [V], 
[Вверх], [Вниз], [Влево], [Вверх], [С], [V], 
[Пробел], [V], [В], [Пробел], [V], [В]. Если 
все введено точно, экран встряхнется. Те¬ 
перь выберите опцию Епй Вип в меню. 
Будут разблокированы все коды. 

Тонкий конькобежец: 

Поставьте игру на паузу, зажмите 7 
на цифровой клавиатуре и нажмите: 
[Пробел], [Пробел], [Пробел], [Пробел], [С], 
[Пробел], [Пробел], [Пробел], [Пробел], [С], 
[Пробел], [Пробел], [Пробел], [Пробел], [С]. 
Повторяйте, чтобы игрок стал тоньше. 

Поднять статистику до 10: 

Поставьте игру на паузу, зі 
на цифровой клавиатуре и ш 
[Пробел], [V], [В], [С], [V], [Вверх], [Вниз]. 

Режим турбо: 

Поставьте игру на паузу, зажмите 7 
на цифровой клавиатуре и нажмите: 
[Вниз], [С], [V], [Вправо], [Вверх], [В], 
[Вниз], [С], [V], [Вправо], [Вверх], [В]. 

Толстый конькобежец: 

Поставьте игру на паузу, зажмите 7 
на цифровой клавиатуре и нажмите: 
[Пробел], [Пробел], [Пробел], [Пробел], 
[Влево], [Пробел], [Пробел], [Пробел], 
[Пробел], [Влево], [Пробел], [Пробел], 
[Пробел], [Пробел], [Влево]. Повторяйте, 
чтобы игрок стал толще. 

Включить кровь: 

Поставьте игру на паузу, зажмите 7 
на цифровой клавиатуре и нажмите: 
[Вправо], [Вверх], [С], [V]. 

Жіхагйз & Жаггіогз 

Неограниченный стартовый капитал: 

Когда вы в таверне создаете партию 
персонажей, вы можете переложить все 
золото одному персонажу - у него полу¬ 
чится 1200 монет. Очень важно, чтобы 
впоследствии вы не убирали этого персо¬ 
нажа из партии. После этого соберите 
к этому персонажу партию, у каждого 
будет еще по 200 монет. Соберите их зо¬ 
лото тому же персонажу и увольте ново¬ 
бранцев. Повторяйте по необходимости, 
получая каждый раз по 1000 монет. 

Хейз: Мазіег о! ОІутриз 

Зажмите СТКЕ+АЬТ+С и напеча¬ 
тайте выбранный код: 

Пеііап Тгеазигу - добавить 1000 мо- 

АтЪгозіа - выиграть сценарий 

ЕігеЬаІІз ігот Неаѵеп - падение ог¬ 
ненного шара на случайно выбранный 
кусок местности 

Во\ѵѵіпе апй АгКлѵз - башни ведут 
стрельбу коровами вместо стрел ф 
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ЫЫІ5 

ЙРП 


ч.дяйтам. й 


МЫ ИѲ хот^Л.тобы наши ь ^ 

так всегда Если у . •эши* Д 1 

раЗВ іптШ °Д ^^ еЬ г 5 ^ 


Новости 


Близится Новый Год и это здоро¬ 
во. Если вы еще не решили, где на 
этот раз вы будете его встречать, 
предлагаю свой вариант - прямо 
в Сети! Что может быть ориги¬ 
нальнее встречи нового даже не 
века, а тысячелетия в Паутине на 
чате нашего журнала? Представ¬ 
ляете себе заголовок статьи 
в первом выпуске Навигатора 
в XXI веке - "Впервые в истории 
(!) люди встретили новый век 
в Глобальной Сети Интернет". 
А под ним ваши имена. Здорово? 
Кто знает, а вдруг через пару де¬ 
сятков лет наши внуки скинутся 
и поставят нам памятник? Меч¬ 
тай, Лорд, мечтай... 



Тгаікіаіе ИчИе» оп ЕпдІівН 

Компания “ПРОМТ” открыла на 
своем сайте иностранных языков 
* и бесплатных переводов ТгапкІаІе.Ки 
новую услугу, ориентированную на 
владельцев веб-страниц. С помощью 
новой услуги администратор (владе¬ 
лец) любого интернет-ресурса без 
труда и особых проблем может пере¬ 
вести контент своего сайта на иност¬ 
ранный язык (английский, немецкий, 
французский) и обратно. Для общей 
безопасности ресурса на сайте введе¬ 
на предварительная регистрация. Но¬ 


вая опция подходит и простым 
зователям, желающим прочесть инте 
ресующую их информацию опреде¬ 
ленного сайта на иностранном языке. 


Еще один проект, 
работч 


свое законное место в РуНете на до¬ 
мене РІісЬка.Ки. Сие творение делает 
первые шаги по бесконечной дороге 
познания тех замечательных живых 
существ, что делят с нами кров и при¬ 
носят нам радость. Без лишних слов 
ясно, что сайт посвящен домашним 
животным. Здесь вы найдете оенов- 




РКОМТ'5 

_ ОйШЗ 

ТКАН51.АТОК 


Е»я!»Ь 




Г айдар і| оѵо I Многое ордое. | -2І 

■I | Фильм 3 Поиск на СРЦагк) | 


і»чяді ЕЛ ІВІ 


ные сведения по большинству видов 
домашних любимцев, советы по со¬ 
держанию и кормлению, кое-что о ле¬ 
чении, любопытные факты о живот¬ 
ных и многое другое. По словам офор¬ 
мителей, сайт только-только начал 
“обнимать необъятное”, но уже мно¬ 
гие ресурсы вполне доступны для 
пользования. В частности, на сайте 
день и ночь (24 часа в сутки) работает 
Горячая Линия, что действительно 
является новшеством в русской части 
Интернета: в случае если ваша живо¬ 
тина заболела или немного загрусти¬ 
ла, вы имеете возможность прокон¬ 
сультироваться у опытного ветерина¬ 
ра. Под ключевое слово разработчики 
взяли прилагательное “зверский”, от¬ 
сюда и пошел перечень разделов сер¬ 
вера: зверский рынок, репортаж, кон¬ 
курс, телетайп, зверские анекдоты, 
истории и проч. 

Сайт имеет оригинальный дизайн, 
выполненный студией Майе Іп Епіег 
(Ыір: // ѵлллл'.тайеіпепіег.сот) и, не¬ 
смотря на свою “юность”, уже на пол¬ 
ную мощь приступил к раскрутке 
проекта. Примером тому могло слу¬ 
жить спонсорство на канале НТВ пе¬ 
редачи “О, счастливчик!” с Дмитрием 


Дибровым, прошедшей 3 и 11 ноября. 


Сиби - наш ответ Анановой 

На прошедшей в октябре этого го¬ 
да выставке Іп1егпе1;сот2000 “Сибир¬ 
ская интернет-компания” (Сибинтек, 
ЪМр: / /\л™пѵ.8ІЬіп(:ек.ги) продемонст¬ 
рировала широкой публике свою но¬ 
вую разработку, компьютерную де¬ 
вушку Сиби (это имя - для тех, кто не 
понял). Леди деловито и в то же вре¬ 
мя очень грациозно расхаживала по 
монитору и приятным голосом рас¬ 
сказывала окружающим о своей ком¬ 
пании. 

От виртуальной Госпожи Анано¬ 
вой (ЬПр://\ѵѵѵлѵ.апапоѵа.сот) нашу 
русскую Сиби отличало наличие тела. 
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В ближайшем будущем компания 
планирует назначить Сиби на долж¬ 
ность гида по сайту компании. 


Решаем задачи за ЗОр 



Проект для всех, кто учится 
и учит, был открыт 31 октября ди¬ 
зайн-студией “Лого” по адресу 
ТеасЪег.5РВ.Ки. Разработчики стара¬ 
ются привлечь к своему детищу всех, 
кто имеет хоть какое-то отношение 
к системе образования. Пока архив 
сайта довольно беден: доступны разве 
что только теоретические материалы 
и практические рекомендации по ре¬ 
шению задач по математике (на оче¬ 
реди - физика с химией). Также здесь 
можно выбрать себе и подходящего по 
всем параметрам (90x60x90 ;)) репе¬ 
титора. Естественно, за реальные 
деньги. Ну а если некая подлая задач¬ 
ка все никак не поддается, а резуль¬ 
тат решения делит грань между жиз¬ 
нью и смертью или на носу висит не¬ 
выполненная курсовая, а у самого 
еще половина статей не написана, 
то тут тебе на помощь придет... нет, 
не бэт-мэн, а добрый учитель с рас¬ 
ценками в руках - решение 1-ой за¬ 
дачки обойдется примерно в 15-30р. 
По заявлению г-на Воропаева, менед¬ 
жера всех проектов ООО “Лого”, оп¬ 
латить эту услугу можно будет поч¬ 
товым переводом или через системы 
онлайн-платежей РауСазЬ 
и ѴѴеЬМопеу. Что тут добавить? Ро¬ 
дители, готовьте деньги. 



С 09.11.2000 РосНИИРОС вносит 
некоторые изменения в “Регламент на 
тарифы и услуги по регистрации до¬ 
менов второго уровня в зоне .ЕТІ”. 

В целом, существенное изменение за¬ 
ключается только в том, что заявку 
на регистрацию домена второго уров¬ 
ня в зоне .НИ (только зоне .ГШ !) те¬ 
перь можно будет отослать без указа¬ 
ния БЫЗ-серверов (поле пзегѵег 
в форме на домен станет необязатель¬ 
ным для заполнения). Домен в этом 


"Компьютер по цене подключения к Интернету" 

Звучит красиво, так и должны звучать лозунги рекламных кампаний. На этот 
раз журналистскую братию пригласили на презентацию совместной акции ком¬ 
паний “Ситилайн”, “Формоза” и Іпіеі. Дело было в конце октября - самое время 
для рождения свежих инициатив. Собравшимся продемонстрировали тот самый 
РС, о котором шла речь в лозунге. Вот его характеристики: 

Название ТЕЕИ ЬШЕ 

Процессор Іпіеі РЕИТГОМ Ш 700 МНг 

Мама ЕОКМ02А Зоске1-З70; І810Е-АТХ 
НАМ ОШМ32МЬ8БКАМРС100 
Флоп 3,5” 

СОКОМ 48х Зреесі 

Видеокарта Ш10 Оп-Ме ѴСА 

Интегрированный звук АС’97 аисііо сосіес 
Факсмодем РСІ 56.0 ѵ; ѴОІСЕ (ШТ.) 

Аудиоколонки АК01УА1ЧА ЗР 690 80IV 

Клава Р5/2 

МышьР5/2 

Монитор 15” 8атзіт§ Зупстазіег 5508 

Корпус МіДіІоѵеег АТХ 

Если посмотреть на него “в лоб”, то первым делом бросается в глаза третий ка¬ 
мень с частотой 700, и это хорошо. Больше ничего в глаза не бросается. 

Если же всмотреться в профиль, то видишь машину, собранную на основе инте¬ 
грированной “мамы”, с встроенной видеокарточкой и звуком. С не самым удоб¬ 
ным монитором и непонятными колонками. 

Достоинство у нее одно - она действительно готова подключиться к Интернет. 
Тем, кого привлекают готовые решения по цене продавца - самое то. Если же вы 
хотите еще и в игрушки играть, и с графикой экспериментировать и музыку слу¬ 
шать, то тут уже есть над чем задуматься. Ведь этот аппарат водрузится на ваш 
стол аж на 2 года. 

Сам процесс будет выглядеть так. 
Вы берете мучо баксо и несете их 
в компанию “Ситилайн”, где с вами 
заключат договор на два года. 

Для начала хватит всего 560$ (вне¬ 
сти залог за РС) и еще 80$ - запла¬ 
тить за месяц ипіітііесі-доступа по 
тарифу Егее РС (кстати, на момент 
написания материала мне не уда¬ 
лось найти на сайте ююю.сгіуІіпе.ги 
никакого упоминания об этой акции. 
А очень хотелось взглянуть на текст 
заключаемого с пользователем кон¬ 
тракта). Вам вручают специальный 
сертификат, с которым вы отправ¬ 
ляетесь в компанию “Формоза”, где 
получаете предварительно собран¬ 
ный и готовый к работе системный 
блок и монитор. 

Аппаратура обладает двухгодич¬ 
ной гарантией. И ежемесячно вы бу¬ 
дете вносить 80 монет (независимо от изменения цен на услуги провайдеров, рос¬ 
та/падения курса зеленого и пр.). Через два года вы сможете забрать залог (560 
баксов будут пересчитаны в рубли по текущему курсу). 

Приложение 1: арифметические вычисления. 24x80=1920. 

Приложение 2: цитата со страницы “Наши тарифы” компании “Ситилайн”. Та¬ 
риф “Максимальный” - 58.8 у.е. в месяц (неограниченный доступ в Интернет 
круглосуточно). 

Приложение 3: арифметические вычисления 80 - 58.8=21.2. Умножаем: 21.2 х 
24=508.8. 

Приложение 4: предположение. Предположим, что мы внесли 560$ на вклад 
“Срочный депозит Сбербанка России” (в иностранной валюте) - под 5 процентов 
годовых (информация с сайта Ыір: / /\ѵѵАѴ^Ьг1.ги). За первый год “накапает” 28$. 
За второй - 29.4$. В сумме - 57.4$. 

Приложение 5: размышление. Банковские проценты (57.4$) плюс суммарная 
разница между ежемесячной оплатой анлимитеда (508.8$) в сумме составляют 
566.2$. Так кто тут получает компьютер “по цене подключения к Интернету”? 

Р.8. А говорят еще, что грядет “повременка”... 

Игорь Бойко 
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Изменения в Регламент 


Уважаемые господа, 

Уведомляем Вас, что с 09.11.2000 в "Регламент на тарифы и услуги по 
регистрации доменов второго уровня в зоне .РІГ будут внесены 
следующие изменения: 


4.1. Регистрация и делегирование домена могут быть выполнены только 
при наличии как минимум двух серверов доменных имен (ргітагу и 
зесопсіагу йЫЗ), поддерживающих делегируемый домен. При этом по 
крайней мере два из них должны быть расположены в разных ІР- сетях (в 
различных сетях класса С в традиционной терминологии) и иметь 
надежное подключение к Іпіетеі. Под "надежным подключением" 
понимается такое, при котором суммарное время отсутствия связи с 
сервером не превышает двух часов в сутки. 


случае будет зарегистрирован, 
но не будет делегирован. Все же 
прочие изменения более точно дета¬ 
лизируют процесс взаимоотноше¬ 
ний РосНИИРОС с клиентами. Все 
подробности на 

ЬМр: / /\ѵ ѵлѵ.гірп.пеі : 8080 /піс/сіпв/і 
піо_27.10.2000.Ыт1. 

30 мир на ІсеЬогд 

Компания МЕЕТ Расіогу 
(Ьі1р://\ѵ\ѵ\ѵ.тееІ{ас1огу.сот) за¬ 
пустила трехмерный мир 
ІсеЬогд. Сот. Основой проекта явля¬ 
ется разработанная МЕЕТ Расіогу 
платформа интернет-сообщества 
Ка11уіп§ Сгу, которая базируется на 
ѴКМЬ-браузере Согіопа и много¬ 
пользовательском сервере Неііоз, 
созданных компанией Рагаііеі 
ОгарЫсз (ЬПр://\ѵ\ѵѵлрага11е1- 
йгарЬісз.сот). 

Пространство или, правильней 
назвать, мир ІсеЬогд состоит из че¬ 
тырех сред: лавовая, снежная, ле¬ 
дяная и тропическая. Пользовате¬ 
лям ІсеЬогд предоставляется обще¬ 
ние в форме чата и восемь различ¬ 
ных жестов обозначения. Также 
есть возможность собирать и носить 
с собой различные предметы. Пред¬ 
полагается, что зарегистрирован¬ 
ные пользователи смогут изменять 
свой внешний вид. 

Платформа Ка11уіп§ Сгу являет¬ 
ся интегрированным модульным 
комплексом, доступ к которому бу¬ 
дет осуществляться не только через 
современные компьютеры, но и че¬ 
рез мобильные устройства, а также 
системы іТѴ. К концу 2000 года 
компания МЕЕТ Еасіогу совместно 
с радиостанцией КіззРМ планирует 
открыть в мире ІсеЬогд диско-клуб 
Кізз, воспользоваться которым 
можно будет с помощью 5М5. 


Теперь "пощупать" посуду 
можно и в онлайн-магази¬ 
не 

В РуНете открылся новый мага¬ 
зин элитной французской кухонной 
и столовой посуды из бургундской 
глины, произведенной известной 
французской фирмы Етііе Непгу, 
которую так любят наши мамы. ;) 

В перечне Розийа-ЗЬор.Ки присут¬ 
ствует широкий выбор различных 
горшков, кувшинов, розеток, кокот- 
ниц, банок, а также кастрюль, кру¬ 
жек (кстати, вы знали, что кружка 
истинного компьютерщика должна 
быть вместимостью не меньше 0,5 
литра? ;)) и тарелок. . 

Но самое замечательное на сай¬ 
те то, что он использует зарубеж¬ 
ную технологию Меіавігеаш 3 
(Ьир://\ѵ\ѵ\ѵ.те1азІгеат.сот), ко¬ 
торая позволяет максимально эф¬ 
фективно представить трехмерное 
изображение объекта. По утверж¬ 
дению руководителя проекта Сер¬ 


гея Ледоколова, в весьма недалеком 
будущем именно трехмерное пред¬ 
ставление товаров в электронных 
магазинах будет решающим при оп¬ 
ределении выбора покупателей. 
Именно отсутствие возможности 
“повращать товар”, по его словам, 
отталкивает клиента. И этот “про¬ 
бел” новый сайт уже исправил. 

Интернет в мобилку, 
мобильный Интернет 
в массы! 

Новое открытие, располагающе¬ 
еся по адресу ІУаррег.Ки, посвяще¬ 
но исключительно мобильному Ин¬ 
тернету и всему, что с ним связано. 
Ресурс разработан и принадлежит 
компании ІУаррег Рагіпегз Ы<1. Ка¬ 
талог сайта содержит как отечест¬ 
венные, так и западные ДѴАР-ре- 
сурсы: коммерческие, новостные, 
справочные, развлекательные етс. 



ется в том, что он имеет эмулятор 
для просмотра сайтов, написанных 
на языке ІУМЬ. Перефразируя вы¬ 
шесказанное, посетитель вновь от¬ 
крытого ресурса получает возмож¬ 
ность просматривать IVАР-ресурсы 
путем обычного браузера. Эмулятор 
работоспособен, проверенно лично 
бригадой Интернет-раздела. 

Дизайн сайта, не в обиду будет 
сказано, пока оставляет желать 
лучшего. 

Удачи вам в Новом Году! И не 
забудьте, 1.01.01 в 24:05 МТ на 
Ыір: / /\ѵш\ѵ.§атепаѵі§аІог.сот/сЬа 
1. Увидимся в Сети! 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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На основе РС Статен Тор 100 
(Ьир://\ѵ\ѵѵѵ.§1оЪа1100.сот), 
выпуск 411 от 13 Ноября 
2000 года 

(с) 1993-2000 МіИШіап 
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ТотЬ Наісіег: ТЬе Ьазі Веѵеіаііоп 


Соазіег Тусооп / АсМ-опв 

2еив: Мазіег СИ Оіутриз 

ИНЬ 2000 

СотЪаІ Міввіоп: ВеуопЬ Оѵегіогй 


шяшвш _ 

ѴоІШоп/ІпіегрІау ЗрасеЗіт 

ТорІѴаге 54га1е§у ШШШ 

Нес! Зіогт 30 Асііоп/Зігаіееу 

Іпіегріау 
КеЪеШоп/Рох 




Сгоигаі Сопігоі 

82 24 ЕѵегОиезІ: ТЬе 

83 8 ЗиЬшагіпе Тііапз 


ГгоеСіІу/ЗЗІ/МіпсІвсаре Зігаіееу 

Іпіегріау НТВ 

5ігаІе§у 

_ ШШШШШШШШШШШШШШШШМ 

і/ЕІесІгопіс АгЬз КРС 

вой Асііоп ШН 

Зіегга Зігаіеду 

Ѵегапі Опііпе ЕРО 

Зігаіегу Рігеі Зігаіеау 

Еаѵеп/Асііѵівіоп ЗБ Асііоп 

81гаІе§іс ЗІисЬев Сгоир/581 51гаІе§у 



КІ83 РвусЬо Сігсив: ТЬе №§ЬІтаге СЬІИ 

98 2 НоІІегСоавІег Тусооп: Ьоору Ьапсівсарев 

99 94 Сагта§есіс1оп 2: Сагросаіурве №>\ѵ 

100 30 Ватту Зоза Ні ё Ь Неаі ВазеЪаИ 2001 
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чаров, снесли одноэтажник и поставили Зтаіі Тоѵѵег для 
Радагаста. 

Все это время Ьагапдз был с нами, помогая советами 
и делом. Питая слабую надежду, я поинтересовался, уда- 
ему заполучить ВШ\ Нет, не удалось. Видать, она 
была в единственном экземпляре. Так я лишился едва об¬ 
ретенных запасов черной краски. 

Зотеіітек I Ьаіе іо Ье Ьопезі. Зато Ьагагиз был счаст- 



На церемонию бракосочетания Сотник прибыл при 
полном параде - в доспехах арчера из ЗЬасІоѵѵ Ігоп. Его 
сразу же атаковали, правда, но жених быстренько м 
представил собравшимся и недоразумение было улажено. 
Невеста, как водится, запаздывала. Появилась она минут 
через двадцать, собравшийся же народ времени не терял, 
расставляя точки в вопросе, кто из присутствующих “са- 


с установкой 


Была тут небольшая эпопея, сі 
новой башенки для гильдсмена НасІа§акІ’а. Его предыду¬ 
щий домик стоял в весьма отстойном месте - в болотах не¬ 
далеко от Тгіпзіс. Народ туда почти не заглядывает, монст¬ 
ры спавнятся прямо под окнами. Кому-нибудь это может 
и понравится, а вот для торговли такое расположение про¬ 
сто гибельно. 



Короче, обнаружил Ка<іа§азІ готовую рассыпаться 
Зтаіі Тоѵѵег и позвал меня на помощь - лутить развалины 
и ставить новое обиталище. После зегѵег ир’а засели мы 
в этой башенке и стали ждать. Ждали долго, попутно по¬ 
знакомились с конкурентом - Ъагагиз2к. Познакомились - 
разговорились, скрашивая ожидание. Через часок Ьагагиз 
признался, что развалюха принадлежит его товарищу, ко¬ 
торому пришлось временно прекратить игру. Что есть 
здесь где-то Віаск Эуіп§ ТиЪе, которую тот слезно умолял 
его раздобыть и сохранить. Ладно, тьюб так тьюб, догово¬ 
рились, что он ее получит, а мы возьмем все остальное 
и поставим домик. В общем, заключили пакт о ненападении 
и взаимопомощи. Еще через часок ві 


других. Одного самоуверенного товарища убили а: 
дважды :). 

Многие пришли в шикарных нарядах и супер-пупер 
украшениях, так на пальчике Пеште Поііаз красовалось 
колечко, изготовленное из 666 алмазов. Появление невесты 
прекратило все драки и разборки, гости дружно поднялись 
на крышу Від Тоѵѵег, где все было приготовлено для тор¬ 
жества. Молодые обменялись кольцами, поклялись друг 
другу в вечной верности и поцеловались. Сотник преподнес 
Могіаѵіа 100 алмазов, собранных за последние несколько 
месяцев по сундукам с сокровищами и с тел забитых эле- 
менталов. А когда она узнала, что это тот самый мужик, 
который Ыаск сІуіп§ іиЪе вернул... В общем, пришлось со 
щек помаду вытирать. Закончилось все, как водится, куль¬ 
турным застольем, еще и с еобой тортик дали :). 


а Могіаѵіа. Так я оказался 


через несколько дней ж 
в числе приглашенных :). 

Коротая время, мы отправились к его Ві{* Тоѵѵег, где я 
получил руну для прибытия на церемонию и стал 
ігіепсГом, после чего я пригласил Ьагагиз’а в Віаск ІѴаісЬ 
Ісе Тоѵѵег и обфрейндил его в свою очередь. 

Домик-таки упал и была-таки драка с налетевшими на 
место грабежа лутерами. И спасибо Ьагагиз’у, который па¬ 
ру раз спас Азза от верной смерти - поставил гейт к своему 
домику и забаннил преследователей. В конечном счете ока¬ 
залось, что драгоценную іиЪе умудрился стащить Асса, 
она обнаружилась в одном из ящиков, которые я просто 
хватал и тащил к себе в башню ВІѴІ. 

А вот поставить домик на освободившемся месте нам не 
удалось. Сначала мешала бочка с водой, которую нужно 
было удалить - принести пустой кувшин, перелить в него 
воду, а уж потом убрать бочку. Когда застроечное место ос¬ 
вободилось, на него первыми умудрились влепить малый 
домишко конкуренты, которые тут же выставили его на 
продажу. Пришлось купить. Когда народ разошелся, мы 
проверили окрестности на предмет поиска спрятавшихся 



9 Еще два дня назад этот Зсоипсігеі Віаск Эѵѵагі имел репута¬ 
цию ЫоЫе. На скрине зафиксирован редчайший глюк - два 
персонажа одного эккаунта одновременно находятся в игре 


Одного никак не пойму - куда девались все скриншоты, 
снятые мной по этому поводу. Мистика какая-то. 

Это все было предисловие :). Дело в том, что во время 
разборки упавшей башенки мне досталось несколько мот¬ 
ков разноцветной проволоки - золотой, серебряной, медной 
и пр. Эти штуковины принадлежат к разряду зеші-гагез - 
“полуредкости”, т.е. встречаются они не на каждом шагу, 
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а только в определенных местах, и добыть их не так уж 
и просто. А смотрятся они красиво, ими вполне можно при¬ 
украсить какой-нибудь домик кузнеца. И цена на них сей¬ 
час установилась на уровне 10 тысяч монет. 

И захотел я научиться их добывать. Как оказалось, 
промышление “рарами” - весьма прибыльное занятие. 
Пришлось Віаск Оѵгагі: срочно прокачивать умение взлома 
замков Ьоскріскіп§, а также учить его воровству. Дело 
в том, что собирать многие редкости можно прямо в черте 
города. Например, мотки проволоки “спавнятся” с опреде¬ 
ленной периодичностью в запертых ящиках и бочках, на¬ 
ходящихся в кузницах Зегрепіз Ноісі и Викапеегз Реп. 
Сначала замок ящика взламывается отмычкой, потом сто¬ 
ит проверить его на наличие западни, для чего существует 
специальное умение Веіесі ШсМеп. Ежели западня в нали¬ 
чии - ее лучше обезвредить с помощью навыка Кетоѵе 
Тгарз. Это “классический”, но весьма невыгодный вариант. 
Эеіесі НкЫеп и Кетоѵе Тгарз можно вообще не прокачи¬ 
вать, сэкономив кучу пойнтов для других скиллов. Значи¬ 
тельно проще применить на взломанном контейнере про¬ 
стейшее заклинание Теіекіпезіз. Если западня имеется - 
она сработает. Иногда на одном ящике бывает сразу не¬ 
сколько ловушек. 

Западня снята - контейнер можно открывать. Просто 
взять находящееся внутри добро невозможно, приглянув¬ 
шиеся предметы можно только украсть. Если преступле¬ 
ние пройдет незамеченным - все чудно, если же кто-ни¬ 
будь из находящихся на одном экране с вами ИРСей ока¬ 
жется глазастым, то вызванные стражники прикончат вора 
с одного удара. Тело неудачника сможет безнаказанно обо¬ 
брать любой оказавшийся рядом персонаж. Штатные го¬ 
родские лекари смогут возродить воришку только через 
две минуты, когда его имя опять станет синим. Еще одно 
ограничение - после воровства вы не сможете некоторое 
время применять заклинания Кесаіі и Саіе Тгаѵеі. Как ут¬ 
верждает игра - из-за угрызений совести :): дескать, руки 
слишком трясутся. 

Так мой Черный Карла стал вором. Добытая в схватках 
с морскими монстрами репутация ИоЫе через два дня пре¬ 
вратилась в Зсоипсігеі. 

Места появления редких предметов, пожалуй, один из 
самых охраняемых игровых секретов. И это не удивитель¬ 
но, принимая во внимание огромную стоимость некоторых 
раритетов. Чуть подробнее я расскажу об этом в приведен¬ 
ном ниже гайде. 

Команда 



• Хотите стать грандмастером МозісіапзНір? Тренируйте во 
время Роѵ/ег Ноыг умение ЕпІісетепІ (хоть и при нулевом 
скилле). Как только получите даіп по МозісіапзНір - 
замирайте на месте и продолжайте "завлекать" ту же цель. 
На скрине видно, что Кпоі заработал грандмастера (с 93 до 
100 в течение 5 минут) на атакующей его змее. Пришлось 
ее подлечивать... 


За отчетный период на моем эккаунте образовался сле¬ 
дующий коллектив: йдМег/ЬипІег Зоіпік (ОМ Тасіісз, 
АгсЬегу, Гепсіп§, Раггу), та§е/ргоѵокег/1ашег Кпоі (ОМ 
МизісіапзНір), та^е/роізопег Азза (уже не СМ - пришлось 
Тасіісн понижать), Ігеазиге ЬипІег/йзЬегтап Віаск Эѵ/агі: 
(ОМ йзЬегтап), аіскетізі;/зтШі/тіпег/йпкег/ІитЬег- 
Іаск/Ъолѵтап/сагрепіег Эгеату (ОМ АІсЬетізІ, ЗтіІЬ). 

Красного дракона я самостоятельно так пока и не убил, 
но убью обязательно. Скорее всего, этот подвиг совершит 
Азза или Кпоі, вот только коннект для этого потребуется 
безлаговый. Сотнику такое дело ввиду особенностей по¬ 
следних патчей, благодаря которым монстры существенно 
поумнели и озверели, похоже, не под силу. 

Спасибо всем, кто следил за их приключениями. 

Третий рассвет 

Для ІЮ грядет серьезная косметическая операция под 
названием ІЮ: ТЫгсІ Рамш, в ходе которой двумерные 
спрайтовые фигурки персонажей и монстров обретут объ¬ 
емность и движения, сделанные с применением тойоп сар- 
Шге. Изображение местности и зданий останется прежним. 

Помимо графической части апгрейд содержит и “гео¬ 
графическую” - новые земли ПзЬепаиг, которые по площа¬ 
ди на 50 процентов превышают ТНе Ьозі; Ьапсіз, появивши¬ 
еся с ІЮ: ТЬе Зесопсі А§е. Для получения доступа к новым 
территориям игрокам-ветеранам придется выложить до¬ 
полнительную сумму. 



В новом регионе будут действовать правила ТгаттеГа, 
здесь нельзя будет ставить дома. Что любопытно, будет 
учитываться репутация персонажей, например, “плохи- 
шей” будут атаковать “добрые” монстры. Всего ожидается 
13 новых тварей, появятся и оригинальные предметы. 

Те игроки, которые решат не апгрейдить клиент до но¬ 
вой версии, не заметят никаких изменений. Разработчики 
утверждают, что они не ожидают увеличение лага с вводом 
новинки, основная нагрузка ляжет на клиентскую часть иг¬ 
ры. Более того, они работают над изменением кода про¬ 
граммы, что должно привести к уменьшению лага. 

В системных требованиях 1ГО:ТЭ стоит наличие ЗБ-ус- 
корителя. Ввиду популярности игры в Японии и Корее пла¬ 
нируется появление разных “самурайских” штучек - ору¬ 
жия и доспехов. Ждем также обновления системы звуков 
и музыкального сопровождения игры. 

Новые игроки смогут приобрести “Третий Рассвет” 
в коробочном варианте. “Старожилы” ІЮ, которые захотят 
играть на новом движке и получить доступ к новым терри¬ 
ториям, смогут приобрести бета-версию клиента всего 
лишь по цене упаковки и пересылки (порядка 5 долларов, 
выход “беты” намечен на январь 2001г.). Причем эта версия 
будет полностью раІсЬаЫе - все дальнейшие исправления 
будут внесены в клиент в привычном для пользователей 
порядке, с помощью автоматического апгрейда. 


«'2000 
















^\ѴВІЕ СІІШЕ 


Поиграв в ІЮ год, я все еще не ощущаю, что знаю 
эту игру достаточно хорошо. Настолько уж она необъят¬ 
на и изменчива. Не удалось и освоить множество из воз¬ 
можных профессий, хотя я знаком с персонажами типа 
Огапсітазіег Соокіп§. Но, судя по вашим письмам, есть 
смысл рассказать о многих элементарных вещах, кото¬ 
рые ставят в тупик практически всех начинающих игро¬ 
ков. И, естественно, более подробно я остановлюсь на 
умениях/профессиях, которые освоили мои персонажи. 

Процентов на 80 информация проверена на собст¬ 
венной шее, остальные двадцать почерпнуты во время 
изучения всевозможных форумов. Если в чем-то отстал 
от жизни - заранее прошу прощения. 

Покупка игры 

Сейчас уже нет никакого смысла приобретать ориги¬ 
нальную Шііта Опііпе - в ней нет возможности перехо¬ 
да в Ьоз! Ьапбз (да и стоит она дороже). Нет в ней и по¬ 
явившегося позднее ТгаттеГа. Посему нужно покупать 
ІЮ: ТЬе Зесопсі А§е или более продвинутую ІЮ: 
Непаіззапсе. В Москве эти игрушки продаются практи¬ 
чески во всех крупных магазинах, располагающих отде¬ 
лом продаж мультимедийных продуктов. 

С покупкой коробки вы получаете месяц бесплатной 
игры, после чего потребуется выкладывать 10 долларов 
ежемесячно. Оплату можно делать с помощью кредит¬ 
ной карточки типа ѴІ8А или МазІегсагсІ.'Я пользуюсь 
ѴЬЗА Сіаззіс, выправленной в одном из московских бан¬ 
ков. Второй вариант - купоны Сате Тіте, которыми, 
как правило, торгуют там же, где и продают сами игры. 
Оплата карточкой существенно дешевле. 


, На джевеле наклеена бумажка с номером вашей иг¬ 
рушки. Отправляйтесь на страничку Ьирз://\ѵ\ѵ\ѵ.иШ- 
та-ге^ізігаііоп.сот/. Жмите кнопку Сгеаіе Ассі. 

При заполнении позиций не торопитесь, запишите 
в точности, что именно вы указываете при регистраций. 
Если в’ дальнейшем у вас возникнут недоразумения 
с эккаунтом, вам понадобится при обращении в службу 
поддержки все эти данные указать. 

На этой же страничке можно уточнить информацию 
по эккаунту или модифицировать его. 

Где играть 

Я уже рассказывал о “левых” серверах (шардах). 
Играть на них можно, но - никаких гарантий. В любой 
момент они могут пропасть (как тот же Ьозі Еогі, напри¬ 
мер) и вы останетесь с чувством глубокого неудовлетво¬ 
рения. Любимые персонажи, на прокачку которых было 
потрачено столько времени и усилий, пойдут прахом. 

В Европе расположены шарды Еигоре и ЭгасЬепіеіз. 
Помимо них россиян можно также встретить на шардах 
Аііапііс и Расіііс. Ежели коннект не ломовой, то лучше 
три-четыре дня поиграйте на разных серверах, опреде¬ 
лите тот, с которым у вас будет лучше связь. Как обрас¬ 
тете прокачанными персонажами, друзьями и недвижи¬ 
мостью, уходить на другой шард уже будет “больно”. 

География 

Вначале была просто Шііта Опііпе. Для большего 
разнообразия в игру были добавлены Ьозі Ьапсіз (с вы¬ 
ходом ІЮ: ТЬе зесопсі А@е). После релиза ІЮ: 
Непаіззапсе игровой мир раздвоился: теперь он состоит 
из двух Іасеі’ов (граней) - Тгашшеі и Ееііиса, которые, 
если не считать некоторых особенностей, дублируют 
друг друга. 


Создание персонажей 

Простой процесс, но есть пара тонкостей. При распре¬ 
делении пойнтов под специальности помните, что игра вы¬ 
даст новому чару соответствующие им предметы. Их ос¬ 
новное достоинство - они остаются в бэкпэке погибшего 
персонажа. Прикиньте сами, насколько важно для, напри¬ 
мер, провокатора всегда иметь при себе музыкальный ин¬ 
струмент. Или для случая со взломщиком - при выборе 
умения 1оскріскіп§ он получит несколько отмычек. Ни в ко¬ 
ем случае не используйте их сразу, прокачайтесь прежде 
до грандмастера - СгМ’ы вообще никогда не ломают отмыч- 

Новички зовутся здесь песѵЪіе, возникают они на Трам- 
меле, где, по идее разработчиков, должны набраться опыта 
в тепличных условиях. Оно, с одной стороны, хорошо, 
а с другой - не очень: на Траммеле нельзя нападать на лю¬ 
дей и воровать, здесь можно применять все заклинания, 
не опасаясь, что кто-то воспользуется их эффектами для 
того, чтобы атаковать заклинателя, здесь невозможно за¬ 
блокировать отступление персонажа, “прижав” последнего 
к атакующим монстрам. 

Поэтому, когда очередной “траммелит” попадает на 
Феллюку, он частенько после знакомства с местными нра¬ 
вами активно начинает приставать ко всем с просьбой вы¬ 
дать ему Тгаттеі Зіопе для возврата на родину, в уютный 
“сапбуіапсі”. 

Для начинающего игрока я посоветую местом рожде¬ 
ния выбрать Мооп§1о\ѵ. Город располагает практически 
всеми необходимыми шопами и специалистами. За запад¬ 
ной оградой бродят стаи полезных для начальной прокачки 
мелких животин и монстров, а также прямо на земле спав- 
нится приличное количество магических реагентов. Невда¬ 
леке - кладбище с приличным спавном монстров покруче, 
вплоть до личей. 



• Бэкпэки всех моих вендоров, установленных в гильдии 


Система магии 

Имеется 64 заклинания, которые разбиты по восьми 
уровням. Ежели спеллбука у вас не оказалось, его нужно 
прикупить в “магическом” магазине. В начале игры ваша 
книжка будет пустой, для ее заполнения нужно добывать 
(покупать) свитки со спеллами и перетаскивать их мышкой 
на книжку. Для того чтобы нужные заклинания были все¬ 
гда под рукой - вытащите мышкой соответствующие икон¬ 
ки из спеллбука на игровой экран. 

Внимание! Никогда не прячьте спеллбук в какой-либо 
контейнер. В этом случае он всегда будет оставаться 
в Ьаскраск персонажа. Это же правило касается всех ос¬ 
тальных “неснимаемых” вещей - Кипе Воок’ов, Ыеззесі 
ііешз (“благословеннных” предметов), одежды и предме¬ 
тов, выданных вновь созданным персонажам (т.н. “пешЬі- 
йей”). 

На применение заклинаний расходуются реагенты 
и мана. Можно кастовать и без реагентов - с помощью свит- 
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ков. В этом случае персонаж также будет в состоянии кас- 
товать более сложные заклинания. 



ІепсІесІ тасгоіпд... 


Умения и статистики 

Статистик у персонажей три - ЗШепдШ, Бехіепіу 
и Іпіеііесі Под них отведено в сумме 225 пойнтов, при мак¬ 
симальном значении для каждой 100. Изменяются они са¬ 
мостоятельно под воздействием выполняемых персонажем 
действий. Показатель 31г определяет запасы здоровья пер¬ 
сонажа и его “грузоподъемность”. От Оех зависит скорость 
и выносливость. Іпі определяет запасы маны. А еще все 
статистики оказывают определенное влияние на разные 
умения. 

Умения я не считал, много их :). На их освоение персо¬ 
нажу положено 700 пойнтов, из которых 100 можно рас¬ 
пределить по трем специальностям при генерации персо¬ 
нажа. Прокачать некоторые до грандмастерского уровня 
достаточно просто, другие - очень сложно. 

Прежде всего нужно достаточно хорошо представлять, 
какого именно героя вы хотите получить в конечном вари¬ 
анте. Если это боец, то, как правило, его стараются сделать 
с параметрами 100 81г, 100 Бех, 25 Іпі. Ежели маг - 100 81г, 
100 Іпі и 25 Вех. Как видите, жизненные силенки нужны 
при любом раскладе. 

Если же вы делаете какого-нибудь специалиста - смот¬ 
рите сами, привязывайтесь к его умениям. 

Начальные знания по специальностям можно получить 
у различных ИРС за определенную мзду. Для этого нужно 
подойти к соответствующему умельцу и, обратившись 
к нему по имени, сказать, например, Ѵазуа ТеасЬ. В ответ 
Вася скажет что-то вроде: I сап ІеасЬ Шее зоте оі 
ЗтіШіп§ апсі Міпіп§. После чего нужно уточнить вопрос: 
Ѵазуа ІеасЬ зтіШіпд. Последует выдержка из прейскуран¬ 
та вроде: Еог 264 §о1сІ ріесез I \ѵі11 іеасЬ уои аіі I кпо\ѵ оі 
зтіШіпд. И тут нужно не терять время - берите оговорен¬ 
ную сумму и, пока на экране держится сообщение об опла¬ 
те, тащите ее мышкой на собеседника. Ежели денег будет 
меньше - знания все равно получите, но в меньшем же объ- 

Не забудьте предварительно выставить в меню 8кі11з 
стрелку “вверх” напротив соответствующего скилла. 

Перемещение по миру 

Скорость передвижения зависит от того, насколько да¬ 
леко вы держите от персонажа указующий курсор мышки. 
Персонажи с более высокой БЕХ движутся быстрее. Еще 
быстрее перемещаются всадники на лошадях, ламах, ос- 
тардах и шдМтаге. Животных нужно периодически кор¬ 
мить, иначе они решат, что обойдутся без хозяина. 

Еще один способ попасть в нужное место - с помощью 
заклинаний Теіерогі, Кесаіі и Оаіе Тгаѵеі. Особенность 


Теіерогі: чтобы с его помощью забраться на крышу одно¬ 
этажного здания, нужно кастовать спелл, стоя в дверном 
проеме. 

Кесаіі и Саіе Тгаѵеі применяются на специальных ру¬ 
нах, которые можно купить в магическом шопе. Предва¬ 
рительно на руну должно быть применено заклинание 
Магк. Кастуется оно в том месте, куда вы хотите вернуть¬ 
ся. Руна при этом может находиться в любом месте ваше¬ 
го бэкпэка. 

Помеченные руны можно поместить в специальную 
книжку - гипеЬоок. В нее входит 16 рун, при этом гипе- 
Ьоок учитывается игрой как один предмет. Что очень 
важно - рунбук можно зарядить заклинаниями Кесаіі или 
Саіе. Для этого нужно соответствующие свитки перета¬ 
щить мышкой на книжку. КипеЬоок является Віеззесі 
Иет’ом, она всегда остается в бэкпэке персонажа (хотя 
у меня и пропадали, я так и не понял почему). Минималь¬ 
ное количество зарядов книжки - 6, максимальное - 10, 
в зависимости от ее качества. 

Одну из рун, содержащихся в книжке, можно выбрать 
в качестве руны по умолчанию. Для этого нужно щелк¬ 
нуть мышкой на зеленой кнопке на страничке книжки 
с нужной руной. Если такая руна выбрана, то для переме¬ 
щения в соответствующее ей место достаточно применить 
Кесаіі или ОТ на самой гипеЬоок, не открывая ее. 

В игре есть несколько постоянных Оаіез, с помощью 
которых можно попадать на острова и т.п. 

Бывают случаи, когда персонаж не имеет физической 
возможности выбраться из какого-либо места. Простей¬ 
ший пример: когда вас убивают на каком-нибудь выступе, 
куда вы забрались покастовать заклинания на преследу¬ 
ющих вас монстров. В этом случае нужно обратиться 
к кнопке Неір. Далее выбираете опцию “Му сЬагасІег із 
рЬузісаІІу зігиск ог саппоі сопііпие Іо ріау”. В лучшем 
случае игра предложит список городов, в которые вас пе¬ 
ренесут в течение двухминутного интервала. В худшем - 
вам будет предложено описать свою ситуацию с перспек¬ 
тивой дожидаться помощи со стороны советника. 

ІМеѵѵЫе могут использовать верховых лошадей (ламы 
и остарды - пока не для вас). Покупать их нужно на ко¬ 
нюшне. Для начала стоит дать ей имя - вытащите бар здо¬ 
ровья лошади и щелкните на нем. Появится курсор, со¬ 
трите “а Ьогзе”, введите имя и нажмите Епіег. Основные 
команды: 

- аіі (или имя лошади) Іоііош те; 

- аіі зіау; 

- аіі диагсі те. 

Внимание! Лошадку нужно кормить сеном, фруктами 
или овощами, иначе она прекратит вам повиноваться. Ку¬ 
пить яблоки и груши можно у ргоѵізіопег’а. 


Если лошадь дерется (или “нацелилась” на монстра) - 
вы не сможете на нее взобраться. Иногда помогает следу- 



• Несіде Маге: близок демон, а не укусишь, стрелы не доби- 
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ющая уловка: на лошадь кастуется ІпѵізіЫе. После этого 
отвлекающий ее монстр переключается на другую цель. 
Лошадку можно сдать на конюшню на временное платное 
хранение - приведите ее туда и скажите местным конюхам 
ЗіаЫе. Появится курсор - щелкните им на животном. 

Не забудьте забрать ее в течение недели. 

Лодки. Чрезвычайно полезное приобретение. Большие 
и обычные, драконьи и нет. Отличаются только размерами. 
Покупаются у в 8Ьір\ѵгі§М или у ргоѵізіопег’а, наличные 
не требуются. В нужном месте делаете двойной щелчок на 
полученной бумаге и “спускаете” лодку на воду. Вы полу¬ 
чаете ключ, второй кладется в банковский сейф. С этого 
момента лодка подвержена тем же законам разрушения, 
что и дома. Ее нужно периодически не просто посещать, 
но открывать и закрывать борт ключом. Информацию о со¬ 
стоянии лодки можно получить, щелкнув на кормчем. 

Всегда держите борта лодки закрытыми. Основные ко¬ 
манды (кормчему, который выполняет команды ближай¬ 
шего к нему персонажа): 

- зеі пате Тііапіс; 

- {ог\ѵагсі (АЬТ + 8 на кеурасі); 

- зіор (АЬТ + 5); 

- сігор апсЬог (АЬТ + 3), гаізе апсЬог (АЬТ + 1); 

- рог!, іигп ІеЙ (АЬТ + 4); 

- зіагЪогсІ, іигп гі§М (АЬТ + 6); 

- Ьаскѵѵагсіз (АЬТ + 2); 

- зіоѵѵ іопѵагсі, зіолѵ ІеЙ, зіолѵ гі§Ы, зіоѵѵ Ъаскѵгагсіз, 
зіо-ѵѵ Ьаск; 

- опе іогѵѵагсі, опе ІеЙ и т.п.; 

- іопѵагсі Іей, (оглѵагсі гі@Ы, Ьаск Іей, Ьаск гщЬі; 

- іигп агоипсі, соте агоипсі (повернуть и продолжать 
плыть). 

Старайтесь не таскать с собой ключ от лодки. Если его 
у вас украдут (или снимут с тела), скорее всего, вы потеря¬ 
ете суденышко. 

Внимание! Ключ можно использовать в качестве руны 
для возврата на лодку (стоящую на месте!). 

Если лодка не нужна - ее можно поставить в док (нуж¬ 
но сказать “Воск” ЬагЬогтазіег’у). Взамен лодки вы полу¬ 
чите Сіаіт Тіскеі. Можно также выполнить операцию 
Бгусіоск - щелкните на кормчем (находясь на берегу с клю¬ 
чом в кармане). Корабль превратится в модель и окажется 
у вас в бэкпэке. 

Внимание! Находясь у мачты в центре лодки, персонаж 
не достижим для физических атак морских монстров. 


Банк 

Чтобы получить доступ к своему сейфу, нужно произ¬ 
нести Ьапк в любом месте, где его услышит один из банков¬ 
ских служащих. Всего вы можете хранить 125 предметов, 
причем они могут весить сколь угодно много. При этом 1 



доска, 2 доски или 2 миллиона досок будут считаться од¬ 
ним предметом. Для получения сведений о суммарном ко¬ 
личестве золота нужно произнести “Ьаіапсе”. Для расчетов 
между игроками удобно пользоваться чеками. Например, 
для получения чека на 200 тысяч нужно сказать: “сЬеск 
200000”. Чеки также являются Ыеззесі Ііетз. Для получе¬ 
ния наличных не обязательно открывать сейф, можно про¬ 
изнести “\ѵііЬсіга\ѵ $$$”, где $$$ - нужная сумма. 

Банковский сейф защищен от воров. 


Флаги 

Персонажи бывают трех расцветок - синие, серые 
и красные. Синее имя говорит о том, что персонаж не нару¬ 
шал игровых законов непосредственно перед встречей 
с вами. Серое имя - признак правонарушителя или вора. 
Красное - перед вами плееркиллер. 

Серым становится персонаж, который вольно или не¬ 
вольно совершил что-то плохое по отношению к синему ча¬ 
ру или что-нибудь хорошее по отношению к серому или 
красному персонажу. Классический пример: кто-то пробе¬ 
жал сквозь накаетованную вами стенку огня или вы посмо¬ 
трели, что находится в бэкпэке, лежащем на теле забитого 
другими монстра (на Ееііиса). Такая “серость” продержит¬ 
ся две минуты. На протяжении этого интервала вас могут 
атаковать любые персонажи и, если вы погибнете, то не 
сможете выставить их как убийц. 

Если серого атакует синий, то этот синий сам становит¬ 
ся серым по отношению к атакуемому. Этим часто пользу¬ 
ются воры. Сценарий прост: у вас воруют предмет, вы ата¬ 
куете посеревшего обидчика, он вас убивает. В лучшем 
случае - вы его. 

У всех персонажей работают два счетчика убийств - 
короткий и длинный. Если вы первым атаковали синего ча¬ 
ра и он вскоре погиб (не обязательно от вашего удара), 
то у этого чара появится возможность назначить награду 
за вашу голову (в пределах суммы, имеющейся на счету 
убиенного). Если он выделит хоть один золотой - вы зара¬ 
батываете кШ соипі как на коротком, так и на длинном 
счетчике. Со временем эти каунты “списываются”: с корот¬ 
кого за 8 часов, с длинного - за 40. Если на длинном счетчи¬ 
ке зафиксировано 5 убийств, вы становитесь РК - 
РІауегКіІІег’ом. Начиная с этого момента, имя персонажа 
прописывается красным и красным же подсвечивается те¬ 
ло, если на него навести курсор при прицеливании. Крас¬ 
ных чаров можно убивать, игра подобные подвиги только 
поощряет. Если им отрубить голову и вручить ее городско¬ 
му стражнику, то иногда можно получить вознаграждение, 
формируемое из сумм назначенных убитыми данным РК 
чарами. В то же время нужно помнить, что если вы атакуе¬ 
те РК первым, то сами выступаете по отношению к нему 
агрессором. Шел себе добрый РК, никого не задирал, а тут 



• Специальное событие - возле 5кага Вгае появился черный дракон ВІІдНі в сопровождении свиты из нескольких ЗЬасІоѵѵ Огакез, 
Эгадопз и прочей мелочи. На первом скрине Азза удирает от ВІІдЬі в направлении Вгііаіп. На втором - перегруппировавшиеся 
чары всем миром дружно мочат неприятеля 
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• КпоІ и Когіс перед входом на третий уровень подземелья 
Соѵеіоцз. Да... Раньше на этом уровне толпа чаров ждала 
спавна одного лича. А теперь за этими дверями четыре лича 
ждут появления чаров. Прокачанная пара *бард + фенсер* 
вполне боеспособна. Общий заработок за час составил 1 6 
тысяч монет и две карты сокровищ __ 

вы на него из кустов... Если он вас за такую наглость быст¬ 
ренько забьет, то накрутить ему счетчик вам не удастся. 

Если на коротком счетчике у вас 5 и более жертв, 
то в случае, если вы погибнете, при вашем оживлении на¬ 
ступит так называемый зіаі Іозз - потеря 20 пойнтов мас¬ 
терства во всех скиллах. Длинный счетчик не влияет на ко¬ 
роткий, он только подсвечивает киллера красным. 

Если у игрока пять раз повторится цикл для короткого 
счетчика следующего вида “нет зіаі Іозз, есть зіаі Іозз, нет 
зіаі Іозз”, то персонаж становится красным навсегда 
(Регта Кеб). 

Для контроля текущего состояния вам нужно произне¬ 
сти фразу “I шиз! сопзібег ту зіпз”. В ответ игра выдаст 
сообщение, соответствующее состоянию короткого счетчи- 

- если короткий счетчик “на нуле” и вы не красный - 
“Ееаг поі, Шои Ьазі поі зіаіп Ше іппосепі.” 

- если вы убивали раньше, но короткий счетчик обну¬ 
лен - “Ееаг по!, Шои Ьазі поі зіаіп Ше іппосепі іп зоте 
ііте”, даже если вы все еще красный из-за длинного счет- 

- если на коротком счетчике 4 или меньше - “А1Шои§Ь 
Шои Ьазі зіаіп Ше іппосепі, Шу беебз зЬаІІ поі Ьгіп§ геігі- 
Ьиііоп ироп Шу геіигп іо Ше 1іѵіп§.” 

- если на коротком счетчике 5 и более, т.е. вы получите 
при возрождении віаі Іозз - “И Шои зЬоиІб геіигп іо Ше 
Іапб оі Ше Ііѵіпё, Ше іппосепі зЬаІІ лѵгеак Ьаѵос ироп Шу 

- если вы РегспаКеб - “Уои аге кпоѵѵп Шгои§Ьоиі Ше 
Іапб аз а тигбегоиз Ьгі§апб.” Если цвет сообщения синий - 
вы не получите зіаі Іозз при возрождении, если красный - 
готовьтесь к худшему. 

Помимо РегшаКеб в игре есть еще одно постоянное со¬ 
стояние - РегтаСгеу. Навечно серым можно стать, обворо¬ 
вав невинного игрока или ЫРС. Как правило, все вступив¬ 
шие в гильдию воров воры очень скоро становятся 
РегтаОгеу. Пермагреи не могут жаловаться на убийц, игра 
не принимает от них килл каунты. Если же пермагрей бу¬ 
дет “заложен” как убийца - его членство в воровской гиль¬ 
дии приостанавливается до обнуления короткого счетчика. 

К сожалению, отведенный объем не позволяет рас¬ 
крыть данный вопрос во всех подробностях. 

Возвращение в худший мир 

Оживить персонаж можно несколькими способами. Ес¬ 
ли недалеко расположен город - есть смысл бежать к “ста¬ 
ционарным” докторам. Второй способ - поискать 
1Ѵапбегіп§ Неаіег - странствующего лекаря. Еще один ва¬ 
риант - двинуть к ближайшему алтарю - Нопезіу, 


Сотраззіоп и т.п. 

Могут вас оживить и другие персонажи: маги, способ¬ 
ные кастовать спелл Кеззигесііоп, и специалисты, прока¬ 
чавшие как минимум до 80 умения Апаіоту и Неа1іп§ (с 
помощью перевязки). 

Ограничения: красных чаров (РК) оживить можно 
только возле алтаря СЬао.з и с помощью других игроков. 
Мелким преступникам (посеревшим на две минуты), как 
правило, приходится ожидать возвращения в синее “без¬ 
грешное” состояние. 

Города 

В исходной ІГО находятся Вгііаіп, Викапеег’з Иеп, 

Соѵе, Ѵезрег, Тгіпзіс, Зкага Вгае, Ліеіот, Мафпсіа, 
Ыщеі’т, Осііо, Зегрепі’з Ноіб, Уеѵѵ, Мооп§1о\ѵ, Міпос. 

С вводом ТЬе Зесопб А§е добавились еще два - Рариа 
и Оеіисіа. 

Вгііаіп - столица, самый большой город, здесь даже 
имеется два банка, две конюшни, куча оружейников. Ос¬ 
новной магазин для новичков - своего рода универмаг 
с продавцами типа Ргоѵізіопег. Здесь вы сможете про¬ 
дать/купить большую часть предметов, оружия или доспе¬ 
хов, что избавит вас от необходимости бродить по разным 
шопам, чтобы разгрузить бэкпэк. 

Викапеег’з Беп - оплот всевозможных преступников, 
серые и красные чары разгуливают по его улицам, опасаяь 
не стражи, но только себе подобных. Закон здесь не дейст¬ 
вует, благодаря этому РК все же имеют доступ к банков¬ 
скому сейфу. На Траммеле этого города нет. Здесь же, как 
правило, ошивается редкая птица - предводитель воров¬ 
ской гильдии. 

Викапеег’з Беп, Зкага Вгае, Ліеіот, Ма§іпсіа, ГЛцеГт, 
Осііо, Зегрепі’з Ноіб, Мооп§1о\ѵ - находятся на островах. 
Добраться на материк с некоторых из них можно с помо¬ 
щью Мооп§аіе (Зкага Вгае, Ліеіот, Мафпсіа, Мооп§1о\ѵ). 

В Зкага Вгае также функционирует лодочная перевозка. 

Міпос считается городом рудокопов и кузнецов - гор¬ 
ный массив расположен совсем близко к городской черте. 



Последние патчи радикально поменяли начинку дон¬ 
жонов. Монстры покрутели, а коридоры наполнились все¬ 
возможными ловушками. 


Тема: Ма§іс & Ипбеаб. 
Расположение: к западу от Ѵезрег 
(61 N. 82 Е). 

Население: Согрзегз, Вопе Кпі§Ыз, 
Ога§опз, Эгакез, Бгеаб Зрібегз Еібег 
Сагегз, Сахегз, СЬоиІз, Нагріез, Неабіезз 
Опез, ІлсЬез, Миттіез, Ноіііп§ Согрзез, 
ЗЬабез, Зкеіеіаі Кпі§Мз, Зкеіеіопз, 
Зресігез, Зіопе Нагріез, \Ѵаіег 
Еіетепіаіз, ІѴгаіШз, 2отЬіез. 

1 уровень: Согрзегз, Сагегз, Нагріез, Неабіезз Опез, 
Зіопе Нагріез. Именно здесь прокачанным бойцам удобно 
поднимать Зреіі Незізіапсе до 70+. 

Оесеіі 

Тема: Ьаіг оі іЬе Ипбеаб 

Расположение: В горах центральной 
части Ісе Ізіапб (104 N. 163 IV) 

Население: Вопе Кпі^Ьіз, Вопе Ма§і, 
Еіге Еіетепіаіз, ІлсЬез, ЬісЬ Ьогбз, 
Миттіез, Роізоп Еіетепіаіз, ЗЬабез, 
Зііѵег Зегрепіз, Зкеіеіаі КпідЬіз, Зкеіеіаі 
Ма§ез, Зкеіеіопз Зресігез, ІѴгаіШз, 2отЪіез. 

1 уровень: Миттіез, ЗЬабез, Зкеіеіопз, Зресігез, 
ІѴгаіШз, 2отЬіез. 



• Зіопе Нагру 




















Оезрізе 




Тема: Зеті-Нитапоійз. 
Расположение: к северу от кладбища 
Британии, за горным проходом - свер¬ 
нуть налево (47 N. 1 \Ѵ). 

Население: Асій Еіетепіаіз, ЕагіЬ 
Еіетепіаіз, Еіііпз, Ыгагйтеп, 0§гез, <Э§ге 
Ьогйз, Тгоііз. 

1 уровень: Ыгагйтеп. 

Судя по всему, Безрізе так и остался 
“тренировочным” подземельем. 


Тема: Беп 
оі Бга§опз. 
Располо- 

от пристани 
Зкага Вгае 
топать вдоль 
побережья. 
Безіагй нахо¬ 
дится к севе¬ 
ру от большо¬ 
го болота (89 
3, 10 IV). 
Населе¬ 
ние: Апсіепі ІѴугтз, Баетопз, Бга§опз, Бгакез, Еѵіі Ма§ез, 
Еіге Еіетепіаіз, Оіапі Зегрепіз, 8Ьайо\ѵ ІѴугтз, ІѴаіег 
Еіетепіаіз, ІѴуѵегпз. 

1 уровень: Бга^'опз, Бгакез, Оіапі Зегрепіз, ІѴаіег 
Еіетепіаіз, ІѴуѵетз. 

Мало не покажется, соваться без превосходного кон- 
некта и классного Зреіі Кег не рекомендуется. Одна из ос¬ 
новных точек для работы продвинутых таймеров. 

НуіЬІоіН 


Тема: НеШзЬ Еіепйз. 

Расположение: 
на острове Ріге (167 N. 
120 \Ѵ). 

Население: Ваігопз, 
Оаетопз, Еіге 
Оаг^оуіез, Саг§оу1ез, 
Оагегз, Неіі Ноипйз, 
Ітрз, Зіітез, Зіопе 
Саг§оу1ез. 

1 уровень: Еіге 
Оаг§оу1ез, Оаг§оу1ез, 
Неіі Ноипйз, Ітрз. 



ОезІагсІ 



• ЗЬайоѵѵ ѴѴугт 




Тема: Еіетепіаі Ріаудгоипй. 
Расположение: к юго-западу от 
Ѵе\ѵ. Пройти через горный проход (5 
N. 56 IV). 

Население: Асій Еіетепіаіз, Аіг 
Еіетепіаіз, Віоой Еіетепіаіз, Биіі 
Соррег Еіетепіаіз, ЕагіЬ Еіетепіаіз, 
Еійег Оагегз, Еѵіі Ма§ез, Еіге 
Еіетепіаіз, Зсогріопз, Кгакеп, Роізоп 
ііз, Зеа Зегрепіз, ІѴаіег 
Еіетепіаіз. 

1 уровень: ЕагіЬ Еіетепіаіз, Зсогріопз. 

Первый уровень ЗЬате - превосходное место для про¬ 
качки бойцов и провокаторов, маги тоже не пожалеют. 

Да и добыча вполне приличная. Элементалы таскают на се¬ 
бе деньги и драгоценные камушки. 



Тема: Нитапоій 
Пѵѵеіііпв- 

Расположение: далеко 
на север от пустыни Бри¬ 
тании (123 N. 50 Е). 

Население: Вгі§апйз, 
Еѵіі Ма§ез, Ехесиііопегз, 
Ыгагйтеп. 

1 уровень: Вгі§апйз, 
Ыгагйтеп. 

Подземелья в Ьозі 
Ьапйз (Т2А) 


Вгііаіп Раззаде 

Тема: ТЬе Зеѵсег. 

Расположение: в центре Вгііаіп две ле¬ 
стницы ведут в подземелье (1 3, 11 Е). 

Население: Еаіз, Зе\ѵег Наіз, Оіапі Наіз, 
Виііігодз. 



• ВуІКгод 



Население: Еіге Еіетепіаіз, Ьаѵа Зпакез, Ьаѵа 
Зегрепіз, НеІІсаіз (зтаіі и 1аг§е), ЬісЬез, Вопе Ма@і 
и Зкеіеіаі Ма§ез, Иаетопв, Еігееіз, Ьаѵа Ьігагйз, ЬісЬе 
Ьогйз, Неіі Ноипйз, Еѵіі Ма§ез. 

Нехорошие маги живут в здании на нижнем уровне. Те, 
что носят синие робы, значительно круче красноробой раз¬ 
новидности. 



Тема: ТЬе 
Егій§е. 

Расположение: 
к западу от донжо¬ 
на ѴѴгоп§ находится 
проход к Ісе 
Бип^еоп (135 N. 37 
Е). 

Население: 
Агсііс 0§ге Ьогйз, 
Ісе Еіетепіаіз, 

Зпо\ѵ Еіетепіаіз, 
Егозі Ооге, Егозі 
Зрійегз, Егозі Тгоііз, 
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Ісе Зпакез, Ісе Зегрепіз апсі Ше ЬеаиШиІ ІѴЬііе ІѴугт. 

В здании, расположенном в западном углу, обитает пара 
Ісе Еіепсіз. На нижнем уровне - Каітеп, Каітеп Ма§ез 
и Каітеп 

АгсЬегз. Второй выход - на севере Ьозі Ьапсіз. 

КНаІсІші 

Тема: ТЬе Сигзей. 

Расположение: на восток от Беіисіа 
(62 8, 3IV и 58 8, 5 Е). Только на Геііиса! 

Население: четверо проклятых пер¬ 
вооткрывателей - Таѵага 8ечѵе1, Мог§ 
Вег§еп, СгіттосЬ Огитшеі и Ьузапйег 
СаШетѵаІе и их помощники. Обречены 
вести вечное сражение с ипсіеасі 2еа1оіз 
оі КЬаІйип. В наличии множество потай¬ 
ных дверей, проходов и разных рычагов. 
Также здесь обитают: Сигзей, Зкеіеіаі 
Кпц»Ь1з, Вопе Ма§і, Апсіепі ЬісЬез 

• Іеаіоі о( (Аітопфп - ТЬе Іогезееіп§ Еуе, Вагаіох - 

КЬаИип іНе КпідЬі Кеерег оі Ше Ріі, АпзЬи - ТЬе ВгеаШ оі 

Ше, Маііеі - ТЬе Напсі оі Раіе, КаШѵеІ - 
Ше Ьогекеерег), Тепіасіез о і Ше Наггошег, 2еа1оІз оі 
КЬаШип (зиттопегз и кпі§Ыз), ЗресШаІ Агтог, Кеѵепапіз, 
8Ьасіо\ѵ Ріепсіз, Зкеіеіопз, Огсз, Ьігагйтеп. 

ТегаіНап Кеер 

Тема: ТЬе ІѴаг 2опе. 

Расположение: к западу от 
Рариа, в западном крыле ТеггаШап 
Еогі. В ТегаШап Кеер можно спус¬ 
титься по лестницам (2 8, 34IV). 

Население: все семейство 
ТегаШап и ОрЬійіапз (враждуют 
друг с другом), Ваігопз, Бгакез 

• ОрНісІіоп Аѵепдег и Сга^опз. В юго-западной части 

есть каньон, через который можно 
перебраться. Если потянуть за находящийся там рычаг - 
откроется дверь в северной части донжона. В центре боло¬ 
тистого участка в западной части стоит жаровня на пьедес¬ 
тале. Если ее несколько раз “использовать”, то персонаж 
попадет в так называемую “ТЬе Зіаг Коот”. 

Тгіпзіс Раззаде 

Тема: ТЬе Ноі Бипдеоп 

Расположение: проход в Ьозі Ьапйз 
к юго-западу от Тгіпзіс (149 3, 21 Е). 

Население: Бгеасі Зрійегз, Еіге 
Еіетепіаіз, Неіі Саіз, Ьаѵа Ьігагйз, Ьаѵа 
Зпакез и РЬоепіхез. 

• Ргеай Зрійег 

Недвижимость 

Заиметь свой домик (или замок) - вечная голубая 
мечта всех ультимких бомжей. Конечно, можно домик 
прикупить. За малые “варианты” и просят-то вполне по- 
божески, на РасШс’е Зтаіі Толѵег можно сейчас приобре¬ 
сти за 200-400 СР. Но значительно приятнее его вотк¬ 
нуть самостоятельно. Для этого нужно прежде всего при¬ 
обрести у архитектора соответствующее разрешение на 
установку жилища - Пеей. Хотя и стоит такое удоволь¬ 
ствие “неподъемное” количество монет, но располагать 
наличными в момент покупки не обязательно. Необходи¬ 
мая сумма будет срисована с вашего банковского счета. 

Теперь нужно найти место. При этом действуют сле¬ 
дующие особенности: 

- место для установки должно быть свободно от кам¬ 
ней, деревьев, животных и других персонажей (будут 
удалены автоматически), домов, других предметов, 
сквозь которые вы не можете пройти (бочки с водой, на¬ 
пример); 

- после установки дома должна существовать воз¬ 
можность беспрепятственно обойти его по периметру; 


- перед домом и за ним на расстоянии 5 тайлов не 
должны находиться “динамические объекты” - другие до¬ 
ма, Например. Деревья и кустарник помехой не будут; 

- допускается попадание внутрь устанавливаемого до¬ 
ма мелких камней (находящихся на расстоянии не менее 1 
тайла от стен). 

Для установки дома нужно двойным щелчком мышки 
вызвать его изображение, поместить его на желаемое мес¬ 
то и щелкнуть еще раз. 

Если дом установлен правильно, вы получите пару 
ключей к нему - Мазіег кеу появится в бэкпэке, его копия - 
в банковском сейфе. 

Если решили сделать дом приватным - не забывайте 
закрывать двери на замок. Если же вы захотите поторго¬ 
вать, поставить вендоров, то входную дверь закрыть не по¬ 
лучится. В больших зданиях можно закрывать другие две¬ 
ри. 

Чтобы поставить вендора - нужно купить соответству¬ 
ющий контракт у владельца таверны. Вернувшись домой, 
встаньте на месте установки торговца и щелкните дважды 
на контракте. С недавних пор вендора можно нарядить по 
своему усмотрению. Для передачи предмета вендору для 
продажи нужно выполнить следующие действия: 

- открыть бэкпэк вендора; 

- перетащить предмет в бэкпэк вендора, после чего по¬ 
явится предложение установить цену; 

- ввести цену предмета и нажать Епіег. Если предмет 
магический, то желательно, помимо цены, дать его описа¬ 
ние, например: 10000 БигаЫе Ехсеейіп§1у асе. оі ѴАЫ- 
ОШ8НШО. Если этого не сделать, то покупатель увидит 
при просмотре вендора только надпись типа “Мафс Каіапа 
10000 ОР”. 

На вендора можно помещать следующие “непродаж¬ 
ные” предметы - контейнеры (при этом можно дать их опи¬ 
сание, например, “Ма§іс Агтог”), связки ключей (весьма 
удобно таким образом хранить ключи от дверей дома), 
книжки (у меня на такой написано “АН ііетз оп Шіз ѵепсіог 
аге Ьгапсі пе\ѵ - ігезЬ (гот ігеазиге сЬезіз!”). 

Основные команды: 

- Ѵазуа Іпіо (сведения о выручке, о своем жаловании 
и сколько он еще проработает без финансовой подпитки); 

- Ѵазуа соііесі - вендор выдаст вам столько денег из вы¬ 
ручки, сколько вы в состоянии унести. 

Внимание! Если выручка вендора превышает 65000, 
деньги выпадут на пол. Если вендор остался без зарплаты - 
он умирает, все предметы остаются на теле и могут быть 
разграблены. 

Каждый дом позволяет установить определенное коли¬ 
чество зесигей контейнеров. Хранящиеся в них предметы 
недоступны персонажам, которые не являются друзьями 
дома. Команды для дома: 

- I Ъап Шее - баннит персонажа или монстра, помещает 
его имя (для персонажа - эккаунт) в список запрещенных. 
Внимание! Список имеет ограниченную емкость, после пол¬ 
ного заполнения вы не сможете никого баннить, пока его не 
проредите; 

- I лѵізЬ Ш зесиге Шіз - применяется для соответствую¬ 
щих контейнеров, как правило - для сундуков, в которых 
вы собираетесь складировать нужные предметы; 

-1 ѵѵізЬ Іо Іоск Шіз йо\ѵп - закрепляет предмет в доме. 
Есть одна маленькая хитрость, с помощью которой можно 
“лочить” предметы на ступеньках домов и других “неполо¬ 
женных” местах. Вам для этого потребуется Ваііоі Вох. 

Пример. Закрепляете (1оскіп§ йо\ѵп) его недалеко от 
нужного места, например, сразу за порогом башни. Кладете 
на ступеньки фонарики, после чего пытаетесь перетащить 
их в Ваііоі: Вох. У вас ничего не получается, фонарики пры¬ 
гают обратно на ступеньки. И оказываются уже “залочен¬ 
ными” на ступеньках. Такой вот баг. 

- I ѵпзЬ іо геіеазе Шіз - освобождение предметов. 

Все, домик стоит, вендоры работают. Вы влюбились 

(заболели, телефон не работает) и забыли про игрушку. 




• ОрНісІіап Аѵепаег 
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Через несколько дней проходящие мимо чары зачем-то на¬ 
чинают кастовать Магк. Еще через три-четыре дня под ок¬ 
нами собирается толпа чаров с нехорошей репутацией. 

И вдруг дом исчезает. Все вещи сползают по вертикали 
и закрепляются один поверх другого. Начинается разбор 
слонов - с помощью двойного щелчка предметы выводятся 
из закрепленного состояния, экран пестрит надписями типа 
“N0! Іоскей апутоге!”. Кто-то кого-то убивает, кто-то ставит 
гейт, что-то туда тащит и тут же возвращается обратно. Че¬ 
рез 5-6 минут все ценное разобрано, разметаются остатки 
мусора и народ начинает ставить новые дома. Кому-то везет 
больше других, новосел выходит из дверей и говорит всем: 
“Смотрите, какая интересная вывеска!”. Все смотрят и чита¬ 
ют: “Еог 8а1е! ІС<Э 7777777”. 

Чтобы дом не разрушился за время вашего отсутствия - 
зафрендиде побольше друзей и просите, чтобы они его 
геігезЬ’или. Это происходит в момент, когда владелец или 
друг дома открывает входную дверь. 

Итак, интервалы пребывания здания в соответствую¬ 
щем состоянии (сообщение появляется при щелчке на выве- 

- Ііке пе\ѵ 50 минут 


- зІщЫІу \ѵот 2-3 дня 

- зотелѵЬаі ѵѵот 2-3 дня 

- іаігіу ѵѵот 2-3 дня 

- §геаі1у \ѵот 2-3 дня 

- іп йап§ег оі соііарзіщ» не менее 18 часов 

Внимание! Если новый дом ставит владелец другого до¬ 
ма, то имеющееся у него здание начинает разрушаться, игра 
навешивает на него флажок Сопйетпей (его не возможно 
рефрешить). Его следует продать, отдать другу и т.п. Иначе 
пропадет :). 


системного сообщения “Зегѵег із §оіп§ сіодап зооп” и до от¬ 
ключения сервера наступает время т.н. серверной войны. 
Все, что произойдет за это время, игра “забудет” после так 
называемого “отката”. Например, на РасШс серверная война 
начинается в 16 часов по Москве. Игровая ситуация при 
этом сохраняется в интервале с 15 до 16 часов. Продолжи¬ 
тельность войны доходит иногда до полутора часов. Сервер 
выходит обратно в он-лайн в районе 19 часов; 

- Роѵ/ег Ноиг. В 24.00 по местному серверному времени 
все приводится в исходное состояние. Начиная с этого мо¬ 
мента, каждому персонажу выделяется один час, во время 
которого происходит ускоренный рост скиллов. В случае 
с РасШс начало Роѵѵег Ноиг - в 11.00 по Москве. Это не зна¬ 
чит, что нужно строго с 11.00 качаться до 12.00. Ролѵег Ноиг 
состоит из первых 60 минут пребывания персонажа на сер- 


Мір://ѵѵ\ѵ\ѵ.и11іта.ги/ 

Имеющаяся здесь информация по прокачке персонажей 
во многом устарела. А вот на форумах можно получить ква¬ 
лифицированную помощь практически по любому вопросу. 
Только не просите народ “дать” клиент :). 

Ьіір://ио^ігаіісзхот / 

Определенно лучший сайт по ЙО. Оперативные новости 
по всем шардам. В последнее время обновилась информация 
по подземельям и монстрам. Правда, некоторые статьи по 
прокачке умений успели мхом порасти. Полезнейшие фору¬ 
мы. Ссылки на официально одобренные вспомогательные 
программы. 


Гильдии 

Никогда не был гильдмастером, поэтому излагаю “тео- 

Для основания гильдии требуется недвижимость. Поку¬ 
паете §иі1сІ8Іопе у ргоѵізіопег’а, устанавливаете его и прика- 
• саетесь к нему. Вот вы и Сиіійшазіег. 

Вы можете принимать в гильдию и исключать из нее. 
Можете объявлять войну другим гильдиям. В этом случае 
имена членов воюющих гильдий будут отображаться для 
них оранжевым цветом. 

Для того, чтобы выйти из гильдии, достаточно произнес¬ 
ти в любом месте игры “I ѵѵізЬ іо гезі§п (гот ту §иіИ”. 
Убийство гильдсмена и ограбление его тела не считаются 
преступлением. Аналогично обстоит ситуация с воровством. 

Немного о простейшем: 

- для разведения костра нужно сделать двойной щелчок 
на кіпс11іп§, не обязательно его класть на землю, можно дер¬ 
жать в бэкпэке. Кіпс11іп§ нарезается ножом с деревьев; 

- бинты Ьапйа§ез изготовляются из ткани с помощью 


Ыір: / /\ѵѵѵѵѵ.дате1ізІз.пеІ /ѴО 

ІГО Тор 100. Сотня наиболее популярных сайтов по всем 
аспектам ІГО. В том числе - и по “левым” шардам. 

Мір://ио.ігайезроіпеі/ 

Наиболее популярный сайт по торговле/обмену на всех 
шардах ІГО. Все расчеты - в СР. Также поддерживается 
страничка новостей. 

Ьіір://\ѵ\ѵѵѵ.тагкеесІга§оп.сот/ 

По содержанию во многом перекликается со Зігаіісз, 
но выглядит куда менее “официальным”, что ли. Классная 
информация по скиллам с тонкостями и уловками. Очень хо¬ 
рошо рассмотрены темы, связанные с поисками сокровищ, 
добычей гагез и зетігагез. Здесь же можно срисовать карту 
ежедневно спавнящихся раров для ІГО Аиіотар 
(Ьир://\ѵ\ѵ\ѵ.тагкеесіга§оп.сот/Ыаск1:Ьога/Еі1ез/гагез-2.2Ір). 

Ыір://ѵѵ\ѵ\ѵ.ио\ѵіІсН.сот/ 

ИесготапИс Огсіег оі ІУіІсЬез. Несмотря на мрачноватое 
название, сайт посвящен вопросам охоты за рарами. 


- чтобы персонаж гарантировано вышел из игры, нужно 
разбить лагерь (зажечь костер и выждать до появления со¬ 
общения) и применить расстеленный на земле спальный ме¬ 
шок. Второй вариант - отключаться на постоянном дворе 
(Іпп); 

- заведите на макрос набор стандартных, часто приме¬ 
няемых слов. Например: “Эо уои кпо\ѵ ІЬаі Кесйи апсі Еесзи 
аге патез оі Рариа Ьапк §иагсіз?” Кессіи и Кесзи - пароли 
для перехода в Т2А с помощью портала, который находится 
в Мооп§1о\ѵ, в Епсусіораесііа Мафпсіа (нужно встать на ка¬ 
менную пентаграмму); 

- тело убитого персонажа превращается в кости через 7 
минут, кости исчезают еще через семь минут; 

- один игровой день длится два часа. В подземельях вре¬ 
мя течет быстрее; 

- ежедневно все сервера часа на три “падают” для про¬ 
ведения регламентных работ. Поэтому после прохождения 


Ыір://\ѵлѵлѵ.иЬЬ.ог8/ 

Цпііесі ВіаскзтііЬз оі Вгііаппіа. Превосходный сайт по 
вопросам, связанным с кузнечным делом. 

Ыір://ѵпѵлѵ.рк-Ьц.сот/ 

Содатели сайта считают его Ойісіаі Ріауег-Кіііегз’ зііе. 
В настоящее время он продается за 8000$. В двух “ультим- 
ских” разделах - для опытных игроков и для пеѵѵЪіе - нахо¬ 
дятся превосходные форумы, на которых можно обнару¬ 
жить советы как для киллеров, так и по многим другим те- 


О прокачке персонажей и сопутствующих моментах я 
расскажу в следующем номере. 

(окончание гайда - в следующем номере) 
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Составили: 
Александр Савченко и 
Константин Подстрешный 


Если чрезмерная увлеченность 
вашего ребенка компьютерными иг¬ 
рами вызывает у вас беспокойство, 
постарайтесь приобщить его к более 
серьезным и здоровым занятиям: 
картам, вину, девочкам. 


— Громче не могу, муж услы- 

Меня когда-то научили Кваке, 
чтоб я в архивах зехігіз не нашел. 

Я не хожу в И-нет и не читаю ЕАСі’и, 
зато я прыгаю и стрейфлюсь хорошо! 


- А я свою собаку научил почту 
получать! 

- Это что! Мой Бобик весь винт 
собачьей порнушкой забил... 

МісгозоЙ ІУішіоѵѵз 2000 обладает 
рядом неисправимых преимуществ... 


Новости: 

“На днях суд города Сан-Фран¬ 
циско приговорил хакера Гойко Ми¬ 
гача к десяти годам лишения свобо¬ 
ды. Сейчас он уже отбывает наказа¬ 
ние в колонии “Прииск Счастливый” 
штата Аляска. По данным централь¬ 
ного компьютера полиции * завтра 
в 12:00, полностью отбыв срок нака¬ 
зания, он выходит на свободу”. 

Суббота, в компьютерной фирме 
рабочий день. Телефонный звонок. 

- Доброе утро... 

Женский голос шепотом: 

- Да, я вас слушаю. 

- Я вчера у вас компьютер поку- 

- И? 

- Вот он сломался, вы можете 
починить? 

- Говорите громче, я вас не слы¬ 


шу. 



существами мужского рода: 

- Они знают уйму всего на свете, но без 

- Считается, что они помогают решать 
задачи, но чаще всего они сами - еще та за- 

- Стоит только с ним связаться, как пони¬ 
маешь, что, подождав еще чуть-чуть, мож¬ 
но было бы найти гораздо лучшего. 

- Чтобы добиться его внимания, его надо 
завести. 

- Сильное волнение укладывает его на 
всю оставшуюся ночь. 

Пять причин считать компьютеры 
существами женского рода: 

- Только Создателю понятна их внутрен¬ 
няя логика. 

- Родной язык, на котором они общаются 
между собой, больше никому не понятен. 

- Сообщение “Вас! сотшапсі ог йіе пате” 
столь же содержательно, сколь “Ах, ты не 
понимаешь, за что я на тебя обиделась? Ну, 
тогда я вообще тебе не скажу!” 

- Даже малейшие ваши ошибки надолго 
запоминаются для последующего напоми¬ 
нания. 

- Стоит только с ней связаться, и все ва¬ 
ши деньги уйдут на ее аксессуары. 


Необычный пациент был вчера 
доставлен в Павловскую больницу со 
станции метро Киевская. Нервный, 
сильно истощенный молодой человек 
подбегал к подъезжающим поездам 
метрополитена, забегал в вагоны 
и открывал все окна, затем возвра¬ 
щался к первому вагону и закрывал 
их в том же порядке, причем на всю 
процедуру открывания-закрывания 
у него уходило не более 60 сек. 

При осмотре пациента на левой гру¬ 
ди прямо под сердцем была обнару¬ 
жена неизвестная своей криминаль¬ 
ной принадлежностью московским 
сыщикам татуировка “5РЕЭІА - 
РОКЕѴѴЕК!”. 

Обучался слепому набору... Те¬ 
перь хуже вижу. 


Объявление. 

Куплю винчестер. Жесткие дис¬ 
ки не предлагать. 

Новый фильм от создателей Ма¬ 
трицы: Котео Мизі Оіе. 

Генеральный спонсор - 
МісгозоИ. 

\ѴіпсІо\ѵз 95 - 95% ошибок, 
ІУіпсІошз 98 - 98%ошибок, \Ѵіпс1оѵ/з 
МЕ - неисправимая ошибка тысяче- 

Юзер заходит в магазин: 

— А какой компьютер лучше? 
\ѴіпсІо\ѵ5 или Репйит? 

Договорились встретиться ла- 
мер, юзер и хакер. Ламер и хакер 
пришли вовремя, а юзер опоздал. 
Приходит с огромной книгой и гово- 

- Извините! Купил книгу по 
ТСР/ІР да зачитался. 

Ламер: 

- А что такое ТСР/ІР? 

— А что такое книга?? 

Объявление. 

Пропала собака, особые приме¬ 
ты: 8ЫН+2. 

*** 


- После того, как на МиГ-29 ус¬ 
тановили операционную систему 
\Ѵіпс1о\ѵз 2000, он совершил неверо¬ 
ятную фигуру высшего пилотажа. 

- И какую же? 

- Он ЗАВИС! 

Программист рассуждает: 

— Автостанция — место, где сто¬ 
ят автобусы. Лодочная станция — ме¬ 
сто, где стоят лодки. А у меня на сто¬ 
ле - рабочая станция. 

Сообщение М8 ІЕ: 

“Узел найден. Что с ним делать 
дальше?” 

Билл Гейтс умер и попал на' не¬ 
беса, а там вместо апостола Петра 
машину с ІУішірѵѵз поставили. В ок¬ 
не на мониторе надпись: “Уважае¬ 
мый Билл, за Ваши заслуги перед 
человечеством мы разрешаем Вам 
самому выбрать, куда Вы попадете - 
в ад или в рай. Выбирайте - в ад или 
в рай?” И ниже три кнопки с вариан¬ 
тами ответов: “Уез, N 0 , СапсеГ’... 

Идет пьянка у программера, 
вдруг он срывается с катушек, начи¬ 
нает буйствовать, приставать к ок¬ 
ружающим и т.д. Тут же жена берет 
скалку и как даст ему по башке. 
Программер отключается и засыпа¬ 
ет. Подруга удивленно спрашивает: 

- Ты что его так? 
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Утро. Квартира сисопа. Ночная 
подружка подходит к компу, смот¬ 
рит в логи и говорит: 

- Да, и срз у тебя тоже малень- 


В гарантийном отделе одной из 
компьютерных фирм к окошку под¬ 
ходит молодой человек и говорит: 

- Здравствуйте! Я вчера отдал 
вам память... 

- А кому именно Вы ее отдава¬ 
ли? 

- Не помню... 

Из обоснования для покупки ан¬ 
тивируса: “Просим купить любой 
антивирус, так как из-за вируса мо¬ 
жет быть повреждена операционная 
система, а запасной системы у нас 


Что делают два оверклокера, 
когда пить хочется, а денег нет? По¬ 
купают воду и разгоняют ее до 40 
градусов. 

По утверждению ряда програм¬ 
мистов, Гарри Каспаров во время не¬ 
давнего шахматного матча с компью¬ 
тером использовал секретный код, 
давший его королю бессмертие. 

Преподаватель в театральном 
вузе - студенту-компьютерщику: 

— Нежность надо изобразить! 
Нежность! А не эту идиотскую ух¬ 
мылку! Ну, представьте, что вы смо¬ 
трите на монитор с 08/2. Хорошо. 
Вот так лучше. А теперь представь¬ 
те на мониторе юникс. Браво! Отлич¬ 
но! Сам Станиславский был бы дово- 

А теперь изобразите чувство не¬ 
годования. Опять не получается. Хо¬ 
рошо. Представьте на мониторе 
ІУіпсіоѵѵзЭб. Я просил негодование, 
а не взрыв бешенства. Ладно. Тогда 
представьте на мониторе \Ѵіпс1оѵ/з 
3.11. Это скепсис, а не негодование. 
Представьте тогда ІѴіпсіоѵѵзЫТ. Мне 
не нужна ласковая улыбка! Мне 


Краткое руководство і 
трудовой дисциплины 

(Для несознательных компьютерщиков) 

Ситуация № 1: 

Вы опаздываете на работу. На проходной стоит шеф. Ваши действия: 

а) Зимний вариант. Снять и спрятать где-нибудь верхнюю одежду. Пока¬ 
зать шефу пачку сигарет, объяснив мимоходом, что Вы уже на месте, просто 
выскочили на секунду в табачный ларек; 

б) Летний вариант. Найти пустую коробку (желательно, побольше), поло¬ 
жить туда что-нибудь потяжелее и поживописнее изобразить погрузочно- 
разгрузочные работы (с потением и кряхтением). 

Ситуация № 2: 

Вы вышли с товарищем на чашку кофе. Шеф в течение часа ожидает Вас 
на Вашем рабочем месте. Ваши действия: 

а) Сказать, что из винчестера высыпалось несколько кластеров. Пришлось 
идти занимать у соседей; 

б) Сделать удивленное лицо и сказать, что сами целый час торчали под 
дверью кабинета шефа для консультации как раз по тому же самому вопро¬ 
су. 

Ситуация № 3: 

Шеф делает замечание, что после посещения коллеги-компьютерщика от 
Вас попахивает спиртным и требует объяснений. Ваши действия: 

а) Предложите шефу купить новый суперсовременный компьютер, чтобы 
сэкономить на промывке спиртом контактов и разъемов; 

б) Объясните, что промывали базу данных техническим спиртом. 

Ситуация № 4: 

Вы серьезно превысили лимит работы в Іпіегпеі’е, просидев несколько ча¬ 
сов в Ьк.ги. Ваши действия: 

а) Напишите в объяснительной, что новоприобретенная программа пыта¬ 
лась самостоятельно связаться через Іпіегпеі с разработчиками для согласо¬ 
вания каких-то технических деталей; 

б) Поясните это возросшим объемом переписки с зарубежными фирмами, 
которые засыпали Вас выгодными предложениями о работе. 

Ситуация № 5: 

Вы задержались на несколько часов после работы, чтобы “добить” левую 
халтуру. Шеф интересуется причиной переработки. Ваши действия: 

а) Поблагодарите шефа за заботу, в нескольких словах расскажите о своей 
любви к фирме и намекните на прибавку к зарплате; 

б) Объясните, что Вы хотя бы так пытаетесь компенсировать свои частые 
опоздания на работу и несанкционированные отлучки. Намекните про снятие 
выговора за опоздания. 


нужно негодование! Ну, давайте во¬ 
образим на мониторе Іпіегпеі 
Ехріогег. О! 

Негодование сыграно отлично. 
Ну и, наконец, сами изобразите мне 
какое-нибудь чувство, представив 
на экране Лексикон. Молодой чело¬ 
век! Не надо блевать в аудитории! 

Три способа распространения 
программного обеспечения в нашей 


к дорого, к 


Хакера баги кормят. 

Забудь развѵѵопі, всяк сюда входящий... 

Не все то Виндовс, что висит. 

Ничто не стоит нам так дешево и не обходится н; 

Пойди туда, не знаю куда. Принеси то, не знаю что. (Общий смысл 90% за¬ 
просов на \ѵш\ѵ.гатЫег.ги) 

Каков сисоп, таков и десктоп. 

Никогда не верь скандиску, др. Вебу и Биллу Гейтсу. 

Если ЛитЬоск на нажатие реагирует - к теплому перезапуску, не реагиру¬ 
ет - к холодному (народная примета). 

Хорошо смеется тот, кто режим “§ос! тосіе” включил. 

Глюки без причины - признак вирусины. 

Бороться, искать, найти и скачать! 

Раз в год и ТЖІХ виснет. 

Терпенье и іогшаі с: /и все перетрут. 


стране: 

1. Воровство. 

2. Грабеж. 

3. Обмен награбленным. 

Мы - интердевочки, т.е. девочки, 
работающие в Интернете. 

Иди сюда, дружок, не бойся, я 
научу тебя правильно пользоваться 
твоим Пентиумом... Поиграй со мной 
в свои игры... Вот диск твой стано¬ 
вится жестким, ты копишь инфор¬ 
мацию... О! Начинает работать твой 
струйный принтер... 

...Успокойся, дружок, от таких 
пользователей, как я, невозможно 
подцепить вирус... 

Сообщение на пейджер: 

- Лена, не раскачивай так силь¬ 
но бедрами, меня укачивает. Твой 
ПЕЙДЖЕР! 

- Добрый день, это автоответ- 

— Здравствуйте, это автодозвон- 
к. Вы просили перезвонить... 
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Леонтий Тютелев 


^аПЬНЬ/^ уцц.уьЪ 


“Гоинг ин Москва, даун ту Горь- 
ий Парк, лисънинъг ту вэ винд оф 
че-ендж!” 
Группен “Дер Скорпионен”, 
песней “Ветрен переменен” 


Самолет совершил мягкую посад¬ 
ку, и путешественники оказались в 
здании аэропорта “Шереметьеводва”. 
Они были несказанно удивлены от¬ 
сутствию баб в сарафанах да пьяных 
мужичков в зипунах. Напротив, уви¬ 
денное показалось Джонсонам обы¬ 


тый в цветастую майку с изображе¬ 
нием гоночных автомобилей. На зад¬ 
нем плане расположилась невзрачная 
женщина, с крепкими, узловатыми 
руками, суровым взглядом и прочно 
стиснутыми зубами. Мальчик сжимал 
в руке свежий номер “Нави”, взгляды 
людей были печальны. 

“Наверное, поклонники из Сибири 
или с Крайнего Севера приехали”, - 
подумал Алрик, вежливо обошел не¬ 
знакомцев и направился к подъезду. 

Люди остались расплачиваться с 


Мои друзья - семья Джонсонов, - сохраняя хоро¬ 
шую мину при плохой игре, радостно заявил спортс¬ 
мен-симулятор. - Прошу любить и жаловать! 
Бурных аплодисментов не последовало 


денным и в меру родным. Бенджи 
сразу рванул к газетному киоску - 
почитать что-нибудь из российской 
игровой прессы. 

Ответ продавца был категоричен: 
“Бери Навигатор!”. Бенджи поменял в 
банковском пункте доллары и раз¬ 
жился игровым чтивом. 

Пока семья ела в кафе, он бегло 
прошелся по оглавлению. , 

- Мама, папа, даже здесь про НА- 
СКАР знают! - восторженно крикнул 
он. Открыв страницу, паренек начал 
вслух читать содержание статьи, и 
тон его голоса вместе с выражением 
лица молниеносно изменились. 

Слово взял Билл: 

- Это они так про нашу серию. Да 
я их... - и в голосе отца появились 
стальные нотки, - Смотри адрес, Бен¬ 
джи, - потребовал он. - Едем разби¬ 
раться! 


Алрик спокойно шествовал по на¬ 
правлению к редакции. Ничто не 
предвещало драматичного развития 
событий. Суббота - значит, намечает¬ 
ся обычное собрание редколлегии. 

Прямо перед подъездом остано¬ 
вился желтый автомобиль, и из него 
вылезли странноватого вида люди. 

Алрик точно знал, что никогда не 
видел их доселе, однако, эта компа¬ 
ния отчего-то показалась ему знако- 



Впереди стоял огромный рыжебо¬ 
родый мужчина, в засаленной бейс¬ 
болке и грязной клетчатой рубашке, 
х джинсах “Левис” и за¬ 
лихватских казаках. Рядом примос¬ 
тился паренек лет пятнадцати, оде¬ 


Особнячком держался Тютелев. 
Ему не надо было никому доказывать 
преимущество пятого “НФС” над ше¬ 
стым “Тест Драйв”, а посему он тихо 
сидел и ждал, пока придут гвозди 
программы — Реклесс Драйвер, с ко¬ 
торым всегда было о чем поговорить, 
да душевный, хоть и немного неурав¬ 
новешенный человек Ваня Жилин. 
Они традиционно опаздывали. 

Тютелев снова и снова перечиты- 


Дверь открыл, подозрительно по¬ 
глядев в глазок, Андрей Терминатор. 

- Милости просим, - протянул он 
ехидно. 

- Здравствуй, - улыбнулся Ал- 

А в редакции полным ходом шла 
подготовка к “планерке”. 

Алаев с упоением доказывал Под- 
стрешному, что Лара Крофт - рас¬ 
крученная звезда подпольных порно- 


жения не вызывающая. У Константи¬ 
на была иная точка зрения на данную 
проблему. Он утверждал, что Лара 
Крофт - существо девственно чистое 
и незапятнанное. В качестве доказа¬ 
тельства своей правоты Костик бил в 
грудь Алаева кулаком, приговаривая: 
“Точно тебе говорю, Андрей, как за- 
мредактор!”. 

Главред и Главстратег склони¬ 
лись над иссохшей камбалой и скру¬ 
пулезно разделывали тушу рыбы. 
Кошка Соня молчаливо прохажива¬ 
лась вокруг, обнюхивая окружающих, 
и пристально заглядывала в глаза 
Терминатору, который имел обыкно¬ 
вение сажать ее на самый край очень 
высокой двери и потом снимать отту- 


новую статью об очередном НА- 
СКАРЕ и посмеивался, ощущая ра¬ 
дость от использования “красного 
словца” и полнейшую безнаказан¬ 
ность. В статье он еще раз прошелся 
по семейке Джонсонов, которые в 
ожидании продолжения любимой иг¬ 
ры (по его мнению) придумали новую 
забаву. Скачки на свиньях по оваль¬ 
ному кольцу. 

В этот момент в дверь настойчиво 
позвонили... 

Подошедший к глазку Термина¬ 
тор увидел в дверной дырке рыжебо¬ 
родую морду, явно не очень миролю¬ 
биво настроенную. 

- Вам кого? - вежливо поинтересо- 

- Здес.. есть., нах-х-ходится.. ре¬ 
дакция.. журнал.. “Наффигатор”? — 
Билл конспиративно прикинулся кос¬ 
ноязычным. 

- Да, - пояснил Терминатор. - А 
вы кто, собственно? 

- Май нэйм из Джонсон, Билл 
Джонсон, — ответила рыжая борода. - 
Мне нужен мистер как-его-там-блин 
Тютелев. 

- Проходите, - вежливо поманил 
незваных гостей Терминатор. 

Собрание близилось к логическо¬ 
му началу — члены редколлегии сели 
вокруг огромного стола из красного 
дерева. 

На троне восседал ВІВ, по правую 
руку примостился Подстрешный. 

Близилась минута открытия засе¬ 
дания, как внезапно появился Терми¬ 
натор в сопровождении странной ком¬ 
пании и, пожав плечами, заявил: “Ле¬ 
ва, к тебе пришли...” И он предатель¬ 
ски указал пальцем на затаившегося 
в углу Тютелева, которого, кажется, 
уже одолевали тревожные сомнения. 

Журналистское чутье подсказало 
редактору симуляции, что перед ним 
люди, которых он крепко обидел. Тем 
не менее, хитрый редактор милостиво 
улыбнулся и бодренько направился 
навстречу незнакомцам. 

- Леонтий Тютелев! - предста¬ 
вился он. 

- Джонсон, Билл Джонсон, - за¬ 
явил Билл и, недолго думая, порвал 
на себе рубашку, демонстративно по¬ 
играв мышцами. 

- Очень приятно, - ответил Тюте¬ 
лев, в душе немного поежившись. 

- Бенджи Джонсон, - сказал Бен¬ 
джи Джонсон. 

- А я Лесси - мать и жена, - за¬ 
ключила строгая женщина. 


мадии тт 


.ИКѴЯІМІШіМЖ -'.МИГ 




Когда с церемонией знакомства 
было покончено, гости были представ¬ 
лены публике. 

- Мои друзья из Америки - семья 
Джонсонов, - сохраняя хорошую мину 
при плохой игре, радостно заявил 
спортсмен-симулятор. - Прошу лю¬ 
бить и жаловать! 

Бурных аплодисментов не после¬ 
довало. 

Первым паузу прервал предпри¬ 
имчивый Подстрешный: 

- Так ты ж их выдумал, етить 
твою налево, - выругался он. - А они 
реальные! Теперь с долгами не рас¬ 
считаемся, затаскают по судам янки. 

Константин собирался еще что-то 
сказать, однако его прервал Билл. 

Со слезами на глазах он повел 
следующую речь. 

Американский культ 

“Ля-ля-ля-ля-ля-ля-ля, I сіоп’І 
ѵоаппа дгою ир!” 

Тот ІУаІез, а потом и Вііпк 182 


свиней и засеял пятьдесят гектаров 
кукурузы. Когда урожай был собран, 
свиньи грамотно убиты при помощи 
кармультука и мясо продано, твой 
дед купил билеты на этап гонок клас¬ 
са НАСКАР. Мы вместе пошли на 
овал и долго, разинув рты, периоди¬ 
чески заполняя желудки через отвер¬ 
стия в лицах гамбургерами (в начале 
века это были настоящие гамбургеры, 
скажу я тебе) и знатным попкорном, 
наслаждались зрелищем гоняющихся 
по кругу на протяжении нескольких 
часов машин. Это было круто, сын 
мой. НАСКАР - это фамильное увле¬ 
чение свиноводов Джонсонов”. 

Сказав это, мой отец торжествен¬ 
но включил телевизор в розетку и со¬ 


вом, - и он демонстративно ткнул Тю- 
телева пальцем в грудь. 



Когда Билл закончил свое повест¬ 
вование, Тютелев уже ронял слезы 
гордости за своих “заокеанских дру¬ 
зей”. 

- Какие вы молодцы! - заявил он 
во всеуслышание. - Как любите свой 
вид автоспорта! Я вас уважаю... но 
НАСКАР не люблю, ~ крикнул он и 
гордо вскинул голову. 

- Да ты че, в натуре что ль? - гла¬ 
за американцев стали наливаться 
кровью. Они, сами того не замечая, 
подступали к беззащитному навига- 
торовцу, сужая треугольник. 


Возникла пауза, которой немедленно воспользо¬ 
вался Подстрешный: 

- Ребята, а если вы из Америки, то передайте при¬ 
вет одной красивой девушке, - сказал он. - Зовут ее 
Бритня, фамилия - Спирс 


- Когда я был маленьким мальчи¬ 
ком и беззаботно крутил хрюшкам 
хвосты, отец, откормив пять тысяч 
свиней и мастерски убив.их из грана¬ 
томета, засеяв двадцать пять гекта¬ 
ров кукурузы и собрав с них урожай, 
продал полученное мясо и початки. 
Он заработал кучу денег, принес в 
дом телевизор, усадил меня 


творил антенну из колючей проволо¬ 
ки. Мы запаслись попкорном и “ко¬ 
лой” и уселись перед голубым экра¬ 
ном. И тогда я впервые увидел оваль¬ 
ные состязания. Это была гонка на 
Старой Кирпичнице. Я был так впе¬ 
чатлен, что не мог уснуть на протя¬ 
жении трех последующих суток. Я 
ходил к любимым хрюшкам в хлев и 
рассказывал им о том, как круто 



м настоящим святотатст- 


- Да я якодзун валил! - заявил 
Билл и зашелся в распальцовке. 

- А я на “Супре” лихачей япон¬ 
ских таранил! - добавил Бенджи и 
заухмылялся. 

- А мать вон, японского самурая 
скрутила! — вновь сказал Билл. — Да и 
вообще, зачем на нас наговариваешь 
все время, али не знаешь, что грех на 
душу берешь?.. 

Возникла пауза, которой немед¬ 
ленно воспользовался Подстрешный: 

- Ребята, а если вы из Америки, 
то передайте привет одной красивой 
девушке, - сказал он. - Зовут ее 
Бритня, фамилия - Спирс. Хорошо 
поет, - добавил он мечтательно. 

- Мамо, папо, - воскликнул вмиг 
подобревший Бенджи. — Наш это че¬ 
ловек, Бритню любит, как и я. 

- А от Бритни и до НАСКАРА не¬ 
далеко... - саркастически ухмыльнув¬ 
шись, заметил Алаев. 

Видя искреннюю радость сына, 
родители как-то пообмякли. 

Подстрешный тоже обрадовался. 

- А еще я Лару Крофт люблю! 

- Ура! - захлопали в ладоши аме¬ 
риканцы. - Непременно будем дру- 

- А поехали с нами свиней рас¬ 
тить? - предложил Билл от души. 

- Да нет, - ответил Подетрешный. 
- Я больше по телочкам специализи¬ 
руюсь... 

В разговор вмешался БИБ: 

— Вы бы лучше пивка нашего по¬ 
пробовали, с воблой, а? А я пока про 
Сотника вам чего-нибудь рассказал. 

Как выяснилось позже, Главный и 
его помощник просто тянули время: 
вот-вот должны были появиться 
Драйвер и Жилин. 

Внезапно комната наполнилась 
низкочастотным рыком и воплем ре¬ 
зины. Во двор, распугивая уже знаю¬ 
щих, в чем дело, окрестных бабушек, 
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рвался 
желтый “За¬ 
порожец”. Отполированные две¬ 
ри с наглухо затонированными 
стеклами открылись и на землю 
ступили они. Жилин и Драйвер. 

Через пару мгновений редакци 
онная дверь распахнулась, и двое во¬ 
шли в комнату. 

- Не ждали, ядрить твою? - крик¬ 
нул громко Драйвер. 

- Здравствуйте, соратники! - 
гаркнул Жилин. 

- А это что за “дорогая редакция” 
тут? - спросил Драйвер и бесцере¬ 
монно ткнул пальцем в бороду Билла. 


Билли, вы имели наглость обидеть 
моего непосредственного начальника? 
- спросил Реклесс Драйвер прямо. 

- И друга моего непосредственно¬ 


- Да, - лаконично 
ответила женщина и 
легонько ударила кула¬ 
ком в стену. Кирпичная 
конструкция с грохотом 
обрушилась. 

- Именно так, - поды¬ 
тожила Лесси. 

К этому моменту стороны 
прониклись взаимным уваже¬ 
нием, и слово взял Главстратег, 
выдвинув умную мыслю. Веселов 
сказал: “Давайте, что ли, за знаком¬ 
ство выпьем!”. И пиво полилось по 
стаканам. 

Я не пью, ядрить! — успел вста¬ 
вить Реклесс Драйвер. 


- Ну, насчет доброй памяти ты это явно погорячил¬ 
ся, - заявил тут же Жилин. - Чтоб память была доб¬ 
рой, нам следует подарить им пять маленьких поро¬ 
сят и один зародыш комбайна. А так... 


Щедрый подарок 

-Приезжайте к нам в гости! 
-Нет, уж лучше вы к нам! 
Диалоги из к/ф “Бриллиантовая 
рука” 


Увидев смущение американца, он 
ядовито пропел: “Сколько я зарезал, 
сколько перерезал, сколько душ не¬ 
винных загубил...” 

- Не ты, драйверюга, а Я, - пере¬ 
бил его Жилин. — Не забывайся, про¬ 
шу. 

Тут в разговор вмешался Тюте- 

- Реклесс, а Реклесс, - сказал он с 
видимым уважением. — Прошу знако¬ 
миться, ярые поклонники НАСКАРА, 
воспетая мною в статьях семейка 
Джонсонов, - представил он товари¬ 
щу новых знакомых, а потом шепотом 
добавил: - Наезжали! 


го начальника, - добавил Жилин. 

- И что же вам, достопочтенней¬ 
ший, не понравилось в его поведении, 
ядрить? - продолжал Реклесс. 

- Якодзун я валил; - начал сбив¬ 
чиво пояснять Билл. - Сын, вон, на 
“Супре” всех таранил, мать самураев 
запугивала... 

- Не понимаю, - осведомился Рек¬ 
лесс. - Вы что, не приемлете многооб¬ 
разия мнений? 

- Приемлю, - смирился Билл. - Но 
на нас не клевещите. Сам погибну, но 
и всех накажу! 

- Да ведь, мать? - Большой Билл 
явно искал поддержки у своей поло- 


Вечеринка была в самом разгаре. 
Беседы перетекли в русло под назва¬ 
нием “за жизнь”. 

- Вот у нас, в Америке, есть игра 
“НАСКАР Рейсинг”, - не унимался 
Билл. - И все, значится, от нее прямо- 
таки тащатся. Мне даже интересней 
бывает играть, чем на комбайне по 
полям рассекать. А у вас какая отече¬ 
ственная игра популярна? 

- Есть одна, - сказал Реклесс 
Драйвер и лукаво подмигнул своим. - 
“Дорожные Войны” называется. Чу¬ 
мовой проект. В свое время произвел 
настоящий фурор на рынке отечест¬ 
венного игрового софта. Думаю, мы 
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вам подарим лицензионную версию. 

О, да! - поддержал товарища Тю- 
телев. - Игра бесподобна. (“Еще тупее, 
чем НАСКАР ваш”, - подумал он). 
Фурор! Фантастика! Хит на все време- 

- Константин, - обратился он к 
Подстрешному, - выделит ли редакция 
нашим новым друзьям “коробку” с 
Ноасі \Уагз? 

- Ну, если она им действительно 
нужна... - замялся редактор. 

- Мама, папа, хочу “Дорожные 
Войны”! - вскричал Бенджи. 

- Быть по-твоему, - согласился вы¬ 
пускающий и пошел за “боксом”. 

Вернувшись, он торжественно вру¬ 
чил американцам подарок, предвари¬ 
тельно сделав надпись: “От редакции 
“Навигатора” на добрую память”. 

- Ну, насчет доброй памяти ты это 
явно погорячился, - заявил тут же 
Жилин. - Чтоб память была доброй, 
нам следует подарить им пять малень¬ 
ких поросят и один зародыш комбайна. 
Атак... 

Тем не менее, американцы удовле¬ 
творенно крутили в руках диск, раз¬ 
глядывая картинки, и глотали слюну 
разыгравшегося игрового аппетита. 

- А “вуду” держит? - поинтересо¬ 
вался Бенджи. - У нас ведь есть уско¬ 
ритель трехмерной графики! 

В ответ Тютелев замотал головой 
так, что невозможно было понять, ут¬ 
вердительный это жест или же отри¬ 
цательный. 

- Очень хорошая игра. Вам, как 
лучшим свиноводам Америки, реко¬ 
мендую! - заметил лицемер журна- 

Услышав такой компли¬ 
мент, Билл обнял недавне¬ 
го врага и, дыхнув на 
него перегаром, за- 


хом свободной Америки и полюбишь 
НАСКАР на всю жизнь! А в баскетбол 
будешь с неграми Гангстерсонами иг- 

- Гангстерсоны - это, конечно, хо¬ 
рошо, но уж лучше вы к нам! - задум¬ 
чиво проговорил Тютелев. 

Поздно ночью гости двинулись до- 

- Спасибо за все, - чистосердечно 
заявил Джонсон-старший. - Нам нуж¬ 
но лететь, нас ждут великие... (Билл 
смачно рыгнул) свиньи! 


Васк Іо ТЕНА5СНША! 

“ѴО ди-джей, поставь рэп, ѴО!” 

Грув 


Разбитый “кэб” доставил трех пас¬ 
сажиров точно по адресу. Да и промах¬ 
нуться было очень сложно. В широком 
американском поле далеко был виден 
дом с флюгером в форме свиной мор- 

Билл узнал родные места и про¬ 
слезился. Вон комбайн на приколе. Вон 
любимое стойло для лучших свиней... 

“В гостях хорошо, а дома лучше!” 

- сказал он. Мать и сын радостно за¬ 
смеялись, выразив полную солидар¬ 
ность с главой семьи... 

...День, как это ни странно, снова 
начался с утра. 

Встав по привычке 
рано, закусив 
свежей 
луко¬ 


вицей, отец семейства Джонсонов по 
кличке Большой Билл отправился бу¬ 
дить жену. В голове уже созрел оче¬ 
редной план побудки мирно спящей 
женщины. Билл взялся за ручку двери 
жениной спальни... и вдруг замер, как 
вкопанный. 

С соседнего гектара доносилось ме¬ 
лодичное “Аве Мария” в исполнении 
хора Гангстерсонов. Негритянская се¬ 
мейка разжилась динамиками с уси¬ 
лителем и исполняла теперь на всю 
округу классические песни. 

“Вот черти! - подумал Билл. - Не¬ 
ужто образумились?”. Он остановился 
и стал слушать переливы отлично ис¬ 
полняемой песни. 

Между куплетами возникла пауза, 
которую вполне можно было назвать 
логической. Ожидая продолжения, 
Билл зажмурил глаза: уж больно нра¬ 
вилась ему исполнение... 

Внезапно на всю округу раздался 
бит хип-хопа и молодой негритянский 
голос с пения перешел на речитатив: 
“Соте оп Магіа, ѵѵаззир Магіа, І’т а 
пі§§а {гот Техаз...” - и дальше в том 
же духе. 

“БОС 5НІТ!” - выругался Билл и 
дернул ручку двери... 

Начался очередной трудовой день 
в загадочной стране Техасщине. 


ѴѴѴѴМ.САМЕНАѴІбАТОН.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 








ііЙйнммБміБяНмі . Яш 

Старшина Степанов 
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Знаете, устал я от всех этих 
боев, от постоянных мясорубок, 
где надо стрелять по врагам и из¬ 
водить их всякими другими спосо¬ 
бами. Захотелось мира, спокойст¬ 
вия и нормальных человеческих 
взаимоотношений, когда не надо 
рассматривать окружающий мир 
через прицел и когда в тебя тоже 
никто не целится. И, кажется, я 
нашел то, что искал, случайно 
увидев объявление в Интернете 
о вакансии мэра еще не построен¬ 
ного города. Я тут же связался 
с организацией, которая это объ¬ 
явление дала, и, к моему удивле¬ 
нию, мне с минимальными фор¬ 
мальностями были вручены мэр¬ 
ские знаки. Я тут же собрал чемо¬ 
даны и вылетел на место, где дол¬ 
жен быть заложен новый город, 
который я сделаю процветающим 
и счастливым. Во всяком случае, я 
постараюсь, чтобы так и было. 

Местность, на которой пред¬ 
стояло развернуть строительство, 
я полюбил сразу. Это была настоя¬ 
щая зеленая долина, окруженная 
невысокими холмами и разделен¬ 
ная на две почти одинаковые час¬ 
ти широкой рекой, спокойно и ве¬ 
личаво несущей свои воды с севе¬ 


ра на юг, где она и впадала в море. 
Почти в самом центре этого живо¬ 
писного ландшафта река чуть из¬ 
гибалась, образуя небольшой за¬ 
лив. Лучшего места для поселения 
и выдумать было сложно, и я, со¬ 
звав своих советников и прорабов, 
склонился над картой. 

Получая знаки мэрской влас¬ 
ти, я также обзавелся довольно 
крупным кредитом на начальное 
обустройство города с просто 
смешными процентами. В том, что 


мой прекрасный город сумеет вер¬ 
нуть кредит, я ничуть не сомне¬ 
вался. 

Вначале необходимо было по¬ 
строить электростанцию, так как 
без электричества в наше просве¬ 
щенное время ничто работать не 
будет. Надо признать, выбор у ме¬ 
ня был не слишком богатый - меж¬ 
ду угольной, нефтяной и атомной 
электростанциями. Я, окинув 
взглядом тот пасторальный пей¬ 
заж, который достался мне уж не 
знаю каким чудом, и решив не 
портить его излишней загазован¬ 
ностью, рискнул отдать распоря¬ 
жение строить атомную. Тем более 
что это сразу решило бы все про¬ 
блемы с электричеством даже для 
миллионного мегаполиса. На вся¬ 
кий случай да и для того, чтобы не 
нервировать моих будущих горо¬ 
жан, я поставил электростанцию 
подальше от города, за рекой, 
в районе северо-западных холмов, 
окружив ее высоким забором. Там 
вокруг еще были поля какого-то 
не то злака, не то просто сорняка. 
Убедившись, что это точно не ко¬ 
нопля (мой эксперт вообще не смог 
определить, что это), я оставил 
все, как есть, и не стал тратить 


средства на прополку. Примерно 
там же, на холмах, я выделил мес¬ 
то для строительства фабрик и за¬ 
водов, к которым протянул пару 
шестиполосных автобанов (надо 
думать на перспективу!), построил 
пару же красивейших мостов, 
чем-то похожих на знаменитые 
“Золотые Ворота”. А вот вокруг 
залива, на левом берегу, я начал 
возводить жилые дома, магазины, 
конторы и парки, разместив в са¬ 
мом заливе яхт-клуб. 


Вы не представляете себе той 
радости и того удовлетворения, 
которые я испытывал, наблюдая, 
как прибывают новые жители 
и как начинает развиваться мой 
город, который я назвал гордым 
именем Заплюйск. Я поставил себе 
небольшой коттедж и, даже рабо¬ 
тая по двенадцать часов в сутки, 
откровенно наслаждался жизнью. 
Я намечал проспекты и площади, 
прокладывал водопровод и разби¬ 
вал парки. Заплюйск рос, как на 
дрожжах, и границы города неу¬ 
клонно расширялись, а население 
увеличивалось не меньшими тем¬ 
пами. Благодарные жители даже 
поставили мне памятник в парке 
(который, правда, голуби тут же 
загадили). 

Помимо количественного рос¬ 
та, необходимо было подумать 
и о качественном развитии, тем 
более что жители, прием которых 
я вел по понедельникам, высказы¬ 
вали весьма разумные пожелания 
по благоустройству Заплюйска. 
Освещение лестниц, запрет куре¬ 
ния, приют для бездомных (увы, 
были и такие), отряды народных 
дружинников, бесплатные больни¬ 
цы, кабельное телевидение - вот 
лишь часть моментов, по поводу 
которых я издал соответствующие 
указы, идя навстречу пожеланиям 
заплюйчан. Проблему утилизации 
мусора я тоже решил, подписав 
соглашение с соседями, которые 
готовы были принимать все отхо¬ 
ды Заплюйска за умеренную, в об¬ 
щем, плату. Эти соседи (город Ме- 
дуна, кажется) располагались по 
другую сторону моря, и каждое 
утро из нашего порта выходил су¬ 
хогруз, груженный мусором. Фи¬ 
нансовый советник весьма скепти¬ 
чески относился к моим нововве¬ 
дениям, но я старался поменьше 
слушать этого пессимиста, так как 
пожелания горожан были для ме¬ 
ня гораздо важней. Я честно ста¬ 
рался быть хорошим мэром. Един¬ 
ственное, в чем я уступил этому 
зануде, - это взимание платы за 
парковку. 

Для своих горожан я также по¬ 
строил огромный супермаркет 
“Седьмое Чудо Света”, зоопарк, 
два стадиона, три музея, пять биб¬ 
лиотек и один выставочный зал. 
Мне, было, предложили (за до¬ 
вольно крупную сумму, надо ска¬ 
зать) выделить место для военной 
базы, но я, решив полностью отка¬ 
заться от своего военного прошло- 































го, решительно отверг данный ва¬ 
риант. Я даже поднял над своей 
резиденцией флаг пацифиста. Все 
шло просто прекрасно. 

Проблемы начались, как это 
обычно и бывает, 13-го, в пятницу. 
Уж не знаю каким образом, но те¬ 
левизионщики из кабельного те¬ 
левидения пронюхали, что город 
снабжается энергией от атомной 
электростанции, расположенной 
на другом берегу реки. Какой-то 
хлыщ из программы “Журналист¬ 
ское расследование” преподнес 
этот материал в уикенд отдыхаю¬ 
щим после трудовой недели горо¬ 
жанам, да еще в таком свете, что 
в Заплюйске началась легкая па¬ 
ника и пошли разговоры о втором 
Чернобыле. Сразу, как по манове¬ 
нию волшебной палочки, откуда- 
то вылезли активисты Гринпис 
и развернули свои пикеты у забо¬ 
ра электростанции и у моей рези¬ 
денции, требуя закрытия станции. 
Телевизионщики, почувствовав 
запах жареного, не успокоились 
и развернули настоящую травлю. 
Мне припомнили парковочные, по¬ 
боры, а налоги (всего-то 7 процен¬ 
тов!) назвали “грабительскими”. 
Журналюги не унимались и стали 
выискивать источники финанси¬ 
рования строительства моего кот¬ 
теджа и откуда-то раскопали 
факты моих былых похождений 
на военной службе. Горожане, 
вняв всем этим наветам, вначале 
стали глухо высказывать свое не¬ 
довольство, а затем самые актив¬ 
ные стали выходить на демонст¬ 
рации. Часть заплюйчан отказа¬ 
лась платить налоги на жилье, так 
как, по их мнению, они шли не на 
благоустройство города, а на 
предметы роскоши для мэра и чи¬ 
новников. Журналисты поработа¬ 
ли на славу, и кривая бюджета 
медленно, но неуклонно поползла 
вниз. И тут как раз подошло вре¬ 
мя расплачиваться за кредит... 

Вот так Заплюйск вступил 
в полосу кризиса. Мне пришлось 
отменить большинство тех указов 
по благоустройству и социальному 
обеспечению, которые я подписал 
ранее. Попытавшись урезать фи¬ 
нансирование станции кабельного 
телевидения, я натолкнулся на 
новые обвинения в “зажиме свобо¬ 
ды слова” и тому подобное. При¬ 
шлось вспомнить и предложение 
о размещении военной базы, и я, 
глубоко вздохнув, подписал согла¬ 
шение, с условием, что база будет 
построена подальше от города, 
на другом берегу реки, недалеко 
от электростанции и огромного 
пустыря с сорняками. Военных это 
почему-то вполне устроило. Ко¬ 
мандующий базой четырехзвезд¬ 


ный генерал даже выступил по 
телевидению и сообщил горожа¬ 
нам, что не стоит бояться воен¬ 
ных, так как они не в меньшей 
степени привержены общечело¬ 
веческим ценностям и гуманизму. 

Это помогло сократить долг, 
но не разрешило ситуацию. При¬ 
шлось и дальше урезать расходы 
бюджета, и теперь на улицу вы¬ 
шли пожарные, учителя и поли¬ 
цейские. Выйдя на крыльцо своей 
резиденции, чтобы успокоить 
очередных возбужденных пикет¬ 
чиков, я попал под такой град 
тухлых овощей, что мне тут же 
пришлось отступить за дубовые 
двери моего коттеджа. В окна по¬ 
летели камни. Не став дожидать¬ 
ся, когда дело дойдет до поджога, 
я позвонил начальнику военной 
базы и попросил помочь с охра¬ 
ной правительственных учреж¬ 
дений, так как полиция бастует. 
Вот так у моей резиденции вста¬ 
ла вооруженная охрана. Воен¬ 
ные, взамен моего спаленного ли¬ 
музина, выделили броневик, 
в котором я стал ездить на сове¬ 
щания в мэрию и на объекты. Те¬ 
перь телевизионщики стали на¬ 
зывать мое правление тотали¬ 
тарным и организовали митинг 
около памятника, призвав покон¬ 
чить с авторитаризмом и ущем¬ 
лением прав человека. В конце 
концов, памятник они снесли, по¬ 
догнав подъемный кран. В довер¬ 
шение всего, в Медуне в очеред¬ 
ной раз поменялось правительст¬ 
во и мусорный контракт прекра¬ 
тил свое существование. Некогда 
красивый город стал погрязать 
в отходах. 

Но настоящие проблемы по¬ 
стучались в дверь Заплюйска 
тогда, когда выяснилось, что те 
сорняки на правом берегу - это 
Тибериум, а военная база при¬ 
надлежит СТО. 

Все началось с очередного ЧП 
(какого по счету!?). Сразу после 
поступления сигнала о прорыве 
канализации в одном из восточ¬ 
ных районов около Супермаркета 
из земли вылезла какая-то 
странная машина и выскочившие 
из нее типы в желтых скафанд¬ 
рах захватили “Седьмое Чудо 
Света”. Надо отдать должное во¬ 
енным, которые среагировали 
весьма четко, оцепив Супермар¬ 
кет и быстро захватив странных 
типов в желтом, занятых тем, что 
они быстро набивали свой под¬ 
земный броневик какими-то 
шмотками, похищенными из тор¬ 
гового центра. Ясно, что это были 
инженеры ЖЮ’а. 

Когда на мой стол лег лист 
с этим докладом, я похолодел. 
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Не хватало еще городу попасть 
в разборку между СОІ и N00. Я 
тут же послал бульдозеры для то¬ 
го, чтобы снести военную базу, по¬ 
ка еще не было слишком поздно, 
а сам поехал к ее начальнику, 
чтобы отменить наш контракт. 
Финансы - финансами, но войны 
Заплюйск точно не переживет. 
Подъезжая к военной базе мимо 
поля с “сорняками”, я увидел, как 
по нему ползает десяток тибери- 
умных харвестеров, а у самых во¬ 
рот базы... догорают бульдозеры, 
которые я направил для ее сноса. 

Ворвавшись в кабинет генера¬ 
ла, я увидел рядом с ним того 
хлыща из “Журналистского рас¬ 
следования”, который что-то за¬ 
писывал в блокнот, Я достал из 
папки контракт, демонстративно * 
его порвал и сказал: 

- Я разрываю наше соглаше¬ 
ние и требую, чтобы ваша база 
была свернута и переведена куда 
угодно из моего горо... 

- А это уже не ваш город. 

-Что?! 

- В связи с осложнившейся об¬ 
становкой и ценностью данного 
региона я назначен комендантом 
района и всех находящихся в нем 
муниципальных, частных и про¬ 
чих элементов инфраструктуры. 
Включая город Заплюйск цели¬ 
ком. И вы обязаны теперь выпол¬ 
нять все мои распоряжения. Вот 
соответствующее постановле¬ 
ние. - с этими словами генерал 
сунул мне под нос бумагу, которая 
не оставляла никаких сомнений 

в его полномочиях. - Вы же знае¬ 
те, что N00 - это настоящая им¬ 
перия зла и мы не можем отдать 
наш свободный мир на разграбле¬ 
ние этим злобным варварам. 

Журналист, похоже, записал 
эти слова и, закрыв блокнот, веж¬ 
ливо откланялся. 

Я присел на край кресла для 
посетителей и спросил: 

- А как же “общечеловеческие 
ценности”, “гуманизм”... 

Генерал подождал, когда за 
журналистом закроется дверь, 
и вздохнул: 

- Ну, вы же не маленький 

и должны понимать, что самыми 
ценными из всех “общечеловечес¬ 
ких ценностей” для нас являются 
ресурсы и геополитика... 

Обратную дорогу до своей ре¬ 
зиденции я провел в горестных 
раздумьях, даже не обращая вни¬ 
мание на гул тяжелых бомбарди¬ 
ровщиков, взлетевших с главного 
аэропорта Заплюйска и взявших 
курс на восток. А по телевидению 
тот хлыщ, который был у генера¬ 
ла, что-то вещал о “гуманитарной 
катастрофе”, в которой оказались 


народы под гнетом ужасного 

N00... 

Мне пришлось выполнять при¬ 
казы генерала по фортификации 
восточных окраин Заплюйска, где 
уже были установлены турели 
с ракетными установками. На пе¬ 
рекрестках стояли “Титаны” 
и “Росомахи”, всячески мешая 
нормальному трафику, а на скла¬ 
ды двух стадионов ночью привез¬ 
ли огромные мотки колючей про¬ 
волоки. Отряды народных дру¬ 
жинников теперь учили остальное 
население, как вести себя при ра¬ 
кетной атаке, а в выставочном 
центре открылась экспозиция фо¬ 
тографий, показывающих жалкую 
жизнь людей под пятой кровавого 
диктатора Кейна. Население За¬ 
плюйска стало собирать гумани¬ 
тарную помощь несчастным жерт¬ 
вам тоталитаризма и слала по¬ 
сылки пилотам бомбардировщи¬ 
ков, прикладывая записки с поже¬ 
ланиями покончить с N00 и при¬ 
нести долгожданную свободу бе¬ 
долагам, живущим на востоке. 

Я еще надеялся на чудо, но чу¬ 
да не произошло, и однажды в не¬ 
бе раздался протяжный свист 
и в атомную электростанцию уда¬ 
рила баллистическая ракета. Го¬ 
род тут же погрузился во тьму, 
и пронзительно завыла сирена. Я 
усмехнулся, подумав, что теперь 
Гринпис может быть доволен, 
и полез в подвал своей резиден¬ 
ции. Не для того, чтобы попытать¬ 
ся там спрятаться, так как я не 
хотел погибнуть под обломками, 
как какой-нибудь червяк. Открыв 
в подвале приличных размеров 
сейф, я достал кое-какую экипи¬ 
ровку, которую прихватил с собой 
“из своей прошлой жизни”. 


Выбравшись на улицу с безот¬ 
казным Штаер АУГ в руках, кото¬ 
рый я только что протер паци¬ 
фистским флагом, я увидел, что 
в городе уже идет бой. Повсюду 
была слышна канонада, в темном 
городе то тут, то там вспыхивали 
зарницы разрывов, а по улице, 
расшвыривая разбитые автомоби¬ 
ли, шли “Титаны”, спешащие при¬ 
нять участие в битве. Под ногами 
хрустели остатки стекла, пахло 
гарью и иногда небо над головой 
прочерчивали трассеры. Какой-то 
сбитый вертолет, похоже, “Гар¬ 
пия”, с воем рухнул на красивей¬ 
ший (когда-то) небоскреб офисно¬ 
го комплекса в центре Заплюйска, 
разрушив несколько верхних эта¬ 
жей. Мимо меня на восток прото¬ 
пал отряд пехоты ОТО, а на запад 
побежала небольшая горстка ис¬ 
пуганных горожан. 

Я сплюнул на догорающий ос¬ 
тов “Росомахи” и вставил обойму 
в автомат. Нет, я не собирался 
участвовать в этом военном су¬ 
масшествии, но перед тем, как по¬ 
кинуть умирающий город, я по¬ 
считал своим долгом кое-что сде¬ 
лать. За то, что мою мечту сгубили 
самым жестоким образом, кто-то 
должен ответить. Трудно винить 
того генерала СОІ, который, 
в принципе, выполняет свою рабо¬ 
ту и приказы вышестоящего на¬ 
чальства, и тем более трудно ви¬ 
нить N00, которые тоже делают 
то, что должны в этой ситуации. 

Но вот тот хлыщ из “Журналист¬ 
ского расследования” от меня не 
уйдет. И, пригибаясь, чтобы не 
поймать шальную пулю, я пере¬ 
бежками двинул к станции ка¬ 
бельного телевидения... 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Уважаемые читатели! 

У вас есть уникальная возможность приобрести 
указанные выпуски "Навигатора Игрового Мира", 
а также "Энциклопедию Компьютерных Игр. Выпуск 2,3." и 
спецвыпуск "МідНТ & Мадіс". 




35 руб. 


Ндоті 

Р «ИГРОВОГОI- 


ИГРЫ 

РЬАѴ$ТАТІСШ 



-30 руб. № 2-2000 - 30 руб. № 3 


Предыдущие 
выпуски 
журнала можно 
приобрести в 
магазине 

А2000 

т.:194-3206 


йяа эша® салаки® ©а©амгшъ зсаксазз 

- по почте, отправив письмо по адресу: 
123182, Москва-182, а/а 2; 

- или по электронной почте 
паѵідаІ@аНа. гѵ. 

В письме укажите, какие номера вам 
нужны, адрес, по которому их нужно 
отослать, а также общую сумму заказа. 
Доставка - по почте, наложенным 
платежом. 

В заявке обязательно укажите 
почтовый индекс и Ф.Й.О. 

Ждаясааш шаша® зсаксазсшв оз<а 
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Станция метро ‘Октябрьское поле' 
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-Луиз 


Л'/ 


Почта 


Нет такого слова в великой и могучей 
Русская Языка 
Народная мудрость 


чика... Нет, опять не то. Может, так: уважаемые обитатели 
Игрового Мира, пожалуйста, пристегните ремни. Навига¬ 
тор желает вам удачного путешествия по почтовому разде¬ 
лу, вверенному Лере! А уж Лера постарается сделать это 
путешествие незабываемым. В меру сил, само собой. 

Впереди по курсу у нас Новый год и прочее Рождество, 
для кого-то - каникулы и великолепная возможность вдо¬ 
воль наиграться в любимые игры, а для кого-то - сессия 
и суровая необходимость эти самые любимые игры забро¬ 
сить. Тем не менее, товарищи бойцы виртуального 
фронта, я вас поздравляю с наступающим 
праздником, желаю успехов в личной, 
наличной и научной жизни, увешать 
стены своей комнаты шкурами 
биг-боссов и чтобы патроны 
когда не кончались! 

Начнем с письма, 
рое, прямо скажем, пс 
гло меня в легкий 

Здравствуй Лера 
(ничего что я на ты?) 

Ну так вот, это 
письмо предназначено 
тебе и только тебе. Поче¬ 
му не всему журналу или 
там БИ Бу? Тут все очень 
просто. БИВ уже ни о чем 
кроме Ультимы не думает, 
а остальные члены вашего коллек 
тива особого влияния на твой 
не умеют (или я ошибаюсь?). Вот 
Лера скажи, что люди должны, подумать о тебе 
после прочтения участка журнала которым ты заведу ~ ^ 
ешь. На мой взгляд вариантов тут может быть только 
два. Вариант первый. Лера - саботажница, подосланная 
конкурентами для развала почтового раздела и тем са¬ 
мым, для снижения популярности издания. Вариант 
второй. Лера была направлена на данный участок рабо¬ 
ты (уже самой редакцией журнала) опять же для развала 
данного раздела с целью его дальнейшего полного удаления 
из журнала (ну может вы (руководство журнала в част¬ 
ности) считаете этот раздел лишним., а так и читате¬ 
лям не жалко будет). Почему возникают именно такие 
мысли? На этот вопрос ты, Лера, сама ответила в 10 но¬ 
мере: “...У них есть любимые темы, которые они с на¬ 
слаждением разбирают по косточкам, не обращая внима¬ 
ния, что эти темы повторяются из номера в номер, и я 
каждый раз пытаюсь дать исчерпывающее объяснение, 
но напрасно...”. В связи с этим у любого нормального чело¬ 
века возникает вопрос, а зачем ты это делаешь. Ответов 
может бытъ опять же только два: либо ты считаешь 
читателей умственно неполноценными, либо см. начало 
письма. Вот почему бы тебе не напечатать письма в ко¬ 
торых содержаться разные точки зрения на один вопрос. 
Я не верю что таких писем нет. Да ты сама пишешь, 
что тот же Ріапезсаре очень активно обсуждается чи¬ 
тателями. И где эти письма? Нет их. Есть совершенно 
одинаковые письма с различными просьбами (фотогра¬ 
фии, постеры, электронные версии журнала, убрать Жи¬ 
лина наконец (я был бы не против уже из принципа :))))), 
а дискуссии нет. 


Очень это все, Лера, нехорошо. 

С наилучшими пожеланиями (исправиться конечно 


З.Ы. Буду сое 
мх ошибок :). 


Лодырь 
тізЪ.рІа@пагод..ги 
и непротив исправления орфографиче- 


*нервно озираясь по сторонам, нашаривает вшитую 
в воротник бронежилета ампулу с цианидом* Какой кош- 
іе прошло и полгода, как меня раскрыли! Что делать? 

Сначала убрать автора письма или сначала 
отравиться, а потом убрать автора 
письма? Где же произошла 
утечка информации? Ведь 







Кроме шу- 
ж, даже доволь- 
:о обидно. Я тут 
чески стараюсь 
' сделать так, чтобы поч- 
:й раздел был интересен 
к можно большему количеству 
читателей, чтобы они по мере возможно- 
и получали ответы на свои вопросы да еще 
іе дай Бог, не чувствовали себя “умст¬ 
венно неполноценными”. Почему я иногда повторяюсь? Во- 
первых, мне все-таки кажется, что не повторяюсь и что 
мне удавалось рассматривать одну и ту же проблему с раз¬ 
ных сторон. Во-вторых, не все читатели имеют возмож¬ 
ность покупать “Нави” каждый месяц, и потому, именно 
в расчете на тех, кто только-только к нам присоединился, 
приходится включать что-то вроде “краткого содержания 
предыдущих серий” или хотя бы упоминания о том, почему 
мы не рассматриваем те или иные темы. 

Я говорю свое решительное “Нет!” клеветническим из¬ 
мышлениям насчет того, что нет писем с разными точками 
зрения на один и тот же вопрос. Есть, посмотрите хотя бы 
номер 8, где весь раздел составлен из писем с противопо¬ 
ложными мнениями. Дискуссию по Ріапезсаре милости 
просим посмотреть в номере 5, а письма еще долго после 
этого приходили, но все ж не напечатаешь, да и жалко ста¬ 
ло автора, опрометчиво покритиковавшего эту игру, - та¬ 
кая волна народного гнева на него обрушилась... 

Что большинство писем как под копирку писано - уп¬ 
рек не ко мне... Где оригинальные-то взять, самой, что ли, 
настрочить? Писем, одобряющих что-то, раз в десять мень¬ 
ше, чем осуждающих, да и они, как правило, более спокой¬ 
ные, без интриги, без накала страстей и всплеска эмоций — 
без всего того, что влияет на мое решение о публикации. 
Если человек просто перечисляет, что ему нравится/не 
нравится, то смысл печатать такое письмо? Чтобы он знал, 
что его прочитали? Так я даю честное письмоводительское, 
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іш журнал л; 

’О получится и 



Ты читаешь, ты смотришь, ты пишешь 


В голове бесконечная злая противная 


: бредешь тебя Строгое 



На плече БФГ, Озверин в животе это 
Жизнь 

Виртуальна реальность побед 
Это факт 

Боль оторванных рук искореженных спин 
Это бред 

Ты войдешь и проснешься сегодня ты бравый 
Солдат 

Одиночество клана последний но верный 
Ответ 

И устали глаза, и дрожит под пальцами 
Мышь 

Скоро завтрак яичница пиво 
Ь&М 

Ты уходишь наверно ты даже 


ПОКА ЛЕРА :-( 


Шск 


Неііо Лера! 

Стих: то, что идет далее НЕ считать подхалимст¬ 
вом (и поэтому пускать вне конкурса), о отнестись 
с большим (ОЧЕНЬ) чувством юмора (и дать главный 



Готов не спать ночей... 
Готов все свое время 
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Не про тебя.А жалко. 

Но не кори судьбы. 

И про тебя напишут, 

Любовь моя, прошу. 

Услышь мольбы, Желанья, 

Люблю тебя одну! 

И хоть нас разлучил. 

Страниц нарядный глянц. 

Хочу я быть с тобою, 

И радовать тебя! 

Ловитъ твои все прихоти, 

И исполнять их враз. 

О, Лера, Писъмоносец- 
Люблю я ТОЛЬКО Вас! 

Ьиску 

аизіепі@опІіпе.ги 

Конкурс продолжается! Все-таки 
прошу объясняться в любви к “НИ- 
Му”, а не переходить на личности 
и на виртуальный мир вообще. Но все 
равно приятно. И написано, честно го¬ 
воря, здорово. Учитывая, что мне, как 
филологу, угодить довольно трудно. 

Итак, господа читатели, больше 
писем, хороших и разных! Прочитаю 
все 150%, не сомневайтесь, опублико¬ 
вать все, сами понимаете, невозмож- 


Опровергала критику и 
читала стихи Лера. 
Бутерброды подносила 
маленькая ручная мыгиа. 


по имени Кудашкин Александр ака 
МесНапіс_е04. Письмо его вызвало 
у меня праведный гнев (особенно по¬ 
сле мимолетного сравнения НАВИ 
с мерзким К_кером (видимо, имеется 
в виду Хакер). Так вот, о чем это я... 

Ах да, о читателе... Так вот, 
этот человек - НЕ ПРАВ! (очень ка¬ 
тегоричная заявка) Во-первых по- 
поводу Ивана Жилина. Он - мой тез¬ 
ка! Дальше, как правильно заметила 
Лера, писем, просящих удалитъ дан¬ 
ного персонажа из журнала больше 
только потому, что умных люди, ес¬ 
ли человек их устраивает, пишут 
о чем-нибудь другом, более актуалъ- 

А во-вторых - насчет правил 
русского языка: квейкер ты или нет, 
а писать нужно ГРАМОТНО! Вот 
и все! Да, передаю привет родствен¬ 
ной душе - Котігаз ака Роман Зорин! 

ЕІепсИІ_іНе_ІаІІ ака Круглов Иван 
еІеп<1й_іке_ІаІІ@підЫтаі1.ги 

Здраствуй Ванюша! 

Пишет тябе друг твого деда по¬ 
скольку дед Иван ужо стар да вот 
вот готовится к путешествию в ен- 
ту как яе выртуалъность от пишу 
тябе то чяго ен вельми просил пере¬ 
дать на словах что маловато у тябе 
оптимизму-комунизьму та многова¬ 
то опортунизму-троцкизму. Посе¬ 



Без комментариев 

(И.Ж. посвящается) 

Привет, НИМ и Дочери Полка 
Лере в особенности! 

Являюсь ридером вашего магазай- 
на с 1-го номера (ладно, теперь 
только по-русски). Заставило меня 
написать вам (в первый раз, между 
прочим!) письмо одного товарища, 


му по ентому случаю просил он Ва- 
нечъка передать шо ежели ты не ис- 
прависся придетъся ему ото- 
рватътся от ентого проклятушше- 
го Дябола ат и вспомить былые че¬ 
кистские денечки да и под ехать во 
белокаменну с верным Максимом за 
пазухой. 

За сим остаюсь на веки не твой 
но с безнадежной страстью к Лере Ч. 

Шск 
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Настоящая 

немецкая 

марка! 


ЗсоИ 

4&ГМ с(е\/егпе« 



Какой монитор для компьютера Вы хотели бы иметь у себя дома, на' работе в офисе? 

Современный - по последнему слову науки и техники. Безопасный для 
здоровья. Надежный. И при этом недорогой. 

Верно? о ' 

А ведь это вполне реально! 

Мониторы с торговой маркой “Скотт” сочетают в себе все признаки по-настоящему 
высококачественной техники: четкое контрастное изображение на экране, яркие 
цвета, эргономичность, стильный дизайн, соответствие стандартам безопасности 
ТСО-95, ТСО-99, трехлетняя гарантия и уникальная возможность обмена в течение 
1 года. 

И все это за весьма и весьма невысокую цену! 

Вот действительно толковый немецкий подход к вопросу равновесия цены и качества. 
Согласитесь, для тех, кто хочет тратить деньги разумно, 

монитор Зсо« - просто находка. 

Так стоит ли еще раздумывать? 


Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
факс: 215-2057; Е-таіІ: заІезѲгиз.ги; іп(о@гиз.ги 

Вы можете купить лучшие модели мониторов БсоН по лучшим ценам у наших партнеров: 


Москва (095):РІакѳ 236-9860, 
Новгород (8312): Русский Г 


00; Воронеж (0732): Информсвязь - Черноземье 633-653; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Ве-Три 20-40-00; 
IX 216-7001. Вентура 361-9884. Клондайк 979-2174, ОМІ 232-3009, Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Техмаркет Компьютере 723-8130; Нижний 
.. — " "ір (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Ллюс 222-006; Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963; Смоленск 



ая Цефея 552-332: Тверь (0822): Виэард 423 333; Ульяновск (8- 


:сары (8352): Алеф 234-681 


Ы(р://ѵѵѵѵѵѵ.ги8.гіі 
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